AMIGA 500/500+/600, 1200, CDTV, CD32 


ZAJRĄCZKĘ) 
AA zr ROLICZEWIESJANI zę (isl (AB 
KU | CcHUGKROCK 


FR. j 


PONTA NA OTC KOMPUTEROWYCH 


- k COMPUTER '95 x VIDEO TOASTER EXPO x GAMBLERIADA x 








Virtual Karting ......1111111111111-. $ 
Super Street 

Fighter 2 Turbo ......11111111111:. 4 
Alien Breed 3D 

Special Edition —..........11-...... 4 
BreathlessS ........::::2222111::1:1111 4 
Megaball trafia do sklepów 4 
Capital Punishment ............ 
Computer'95 w Kolonii ...... 
Gambleriada'95 ..... 
VILOCOP: socssscinaicai 
Gate 2 Freedom 
Super Stardust .. 
Diamonds Mine . 
Gra teleturniej .... 
SMUS Sizzi 
Pinball Mania ... 
Pinkie ........1111--. 
Dungeon Master 2 .... 
OKIĘTY see assiasr zawiera anocEAAÓÓNĄ 
Ubek ... sśisizisówsosśEG NI 
Santa Xmas Caper ............. 12 
(ej (ITUNES 
FGAS| anawa Ta s Ó szo PAEENÓN 
Alien Breed 3D —................... 14 
Prawo Krwi ......::11:111:12222222» 16 
Roadkill .....11.:++«++ssssssascsososasc 10] 
WormS u.uuuuusnaszsaczaaśsinisszcesan$ GEJ 
Liga Polska Manager ......... 20 
Chuck Rock ....uu--ssszassesssssi11: DZ 
Premiere .......:::::414111111111110::: DŹ 
Heimdall 2 .........111111111-------:: 23 
SEN) ai sssciazwiasiejsckiśaśtcóókówóGEALNÓN 
B 17 Flying Fortress -........... 27 
Police Quest 3 .......--.---....... 28 
Strategie ...-----:sisisssusrsssassważej OJĄ 
Tips A TrICKS  1111214111111111111111. $4 
Listy... maszsiaczoceacowaaarasz owi nz0% AAA 
Język Polski  ..11111111111111111111.. 386 
Alfascan 800  ...-------+11111111111. 36 
Boomerang B-103 ............... 37 
Grinder ......1:.:-:--==<essssunasussere SBÓJ 
Selector .ussnszass sna azacaaaawii KAB ANI 
Network CD .......:1111111111111111. 41 
AmUSCD'_uessieżzzzzacizayszs ss GRANĄ 
CD Exchange  ...--1111111111111... 41 
Multimedia Toolkit ............. 41 
Save Breaker ....11111111111111111. 48 
Wstęp do DTV ..............111-... 44 
Gorsze? Dlaczego? ............ 45 
Amiga vs Reszta Świata .... 46 


R 















Tym razem zamiast Naczelnego ja piszę 
wstępniak. Cóż to był za rok! Udało nam się 
stworzyć długo oczekwaną gazetę o grach w 
100% na Amigę, wymyślić nowe, oryginalne 
rubryki i nadać całej gazecie niepowtarzalnego charakteru. Z nowym rokiem zwiększyliśmy objętość pis- 
ma, bez drastycznej podwyżki ceny. Zwiększył się także nasz nakład - teraz wynosi 30000. Rynek pism ami- 
gowych niestety się skurczył - zostaliśmy tylko my i MAGAZYM AMIGA. Z niepokojem jednak obserwuję 
zmiany w tym ostatnim. Pismo chudnie w oczach, z numeru na numer zmniejsza się jego nakład, zamknięto 
shareware house... Cóż, duże wydawnictwa oprócz zalet mają także i wady. Z dwojga „złego” wolę małą fir- 
mę, która w wydawaniu pisma widzi oprócz kasy także jakąś misję. Jako stały czytelnik MA bardzo bym się 
zmartwił, gdyby pismo zniknęło z rynku, a amigowcom pozostało jedynie nasze „okazjonalne wydanie”. 
Nasz magazyn jest adresowany do trochę innego audytorium (nowe Amigi na rynku to mnóstwo świeżych, 
niedoświadczonych użytkowników) i aby unieść ciężar jedynego pisma amigowego na rynku musielibyśmy 
nieco spoważnieć (a tego bym nie chciał). My jednak mamy się wyśmienicie, a w nowym, 1996 roku planu- 
jemy wiele nowych atrakcji. Po pierwsze wreszcie zmienimy nazwę pisma, słowa „wydanie specjalne” su- 
gerują, że jesteśmy jakąś broszurką, która w każdej chwili może zniknąć z rynku. Zamierzamy wydać w 
przyszłym roku 10 numerów; niestety nasze pismo nie ma najwyższego priorytetu w wydawnictwie, więc 
nie da rady uczynić go stuprocentowym miesięcznikiem. Jak widzicie w bieżącym numerze ruszyły nowe 
rubryki: CEDEKI, SHAREWARE oraz SZKÓŁKA. Zamierzamy wprowadzić jeszcze kilka, m.in. recenzje 
gier shareware, które są coraz lepsze i swoim poziomem nierzadko przewyższają niektóre produkcje ko- 
mercyjne. Polepszymy też jakość screenów, na które narzekacie. Od nowego roku rusza także nasz share- 
ware-house. Na naszych dyskietkach będziecie mogli znaleźć opisywane w piśmie gry i programy share- 
ware i wiele innych atrakcji. Rafał Belke 
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ELBOX 500/2MB 


Rozszerzenie do Amigi a 
o 2 MB RAM. 
Test: AMIGA 6/93. 

229 zi (bez zegara) 
:| (z zegarem) 






















Test: C4A 10/95. 


CYECZM AC W) |sPAKOCTA 39 zł 
68882 PGA 20MHz, osc. 109zł 
68882 PGA 25MHz, osc. 129zł 
68882 PGA 33MHz, osc. IEF 
68882 PGA 50MHz, osc. <= 


ELBOX CDTV/2MB 


Rozszerzenie do Amigi CDTV | ELBOX500+/1MB - 
o 2 MB FAST RAM 
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CZDUAŃ DETALICZNA I HURTOWA: GAME SHOW MICROMAN Rybnik, Rynek 4 

MICROMA Bielsko Biała, pl. Wolności 3 BAJPCTEK Ó DABI KOMPUTER Rzeszów, ul. Podwistocze 46 
VIDEOBIT | Bielsko Biała, ul. Barlickiego 10 - BIT COMPUTER DYNAMIC COMPUTER Sosnowiec, ul. Modrzejowska 16 
SEPTIMA Bydgoszcz, ul. Dworcowa 36 e XYZ MIKROKOMPUTERY* > BLANKA Stargard Szczeciński, ul. Wielkopolska 9 
VIOLIN Chetm, ul. Lwowska 18 B ALL IN ONE k 14 ENTERPRISE 2 Stargard Szczeciński, ul. Szczecińska 92 
AMI-COMM Gdańsk, ul. Waty Jagiellońskie 1 BAJPCTEK iczó ADMIRAL COMP Szczecin, ul. Monte Cassino 37 
ANIMART Gdynia, ul. Olsztyńska 15 MIKRO-FAN ; 2/3 VANGELIS Toruń, ul. Spokojna 29 

MAWIX Gdynia, ul. Jana z Kolna 2 AR-WAL yszomirskiego 1 VIDEOBIT Tychy, ul. Hlonda 77 

BASTA Katowice, ul. Drozdów 13 B ul. Mielżyńskiego 16 AMIGA Warszawa, ul. Batorego 10 

CATOM Katowice, ul. Mickiewicza 4 D.H. BL: | ul. Wierzbięcice 31 ANUNA Wrocław, Politechnika - Gietda w niedzielę 
GEPARD Katowice, ul. Piotra Skargi 6 Poznań, ul. Roosevelta 9 , HDP ELECTRONICS Wrocław, ul. Kościuszki 4 IVp. 
MICROMAN Katowice, pl. Rostka 3 ź c > Poznań, ul. Ratajczaka 31 AMICOM Zamość, ul. Pitsudskiego 14/82 
VIDEOBIT Katowice, ul. Skargi 6 (Supersam) Rybnik, ul. Sobieskiego 23 VADIM Zielona Góra, ul. Kupiecka 28 


PROLine 
"MY NIE MAMY KONKURENCJI" 
WSZYSTKIEGO NAJLEPSZEGO W NOWYM ROKU ! 
Dziękujemy naszym miłośnikom za życzenia i podziękowania. 
































































































NAZWA YP CENA 
ALIEN BASH (A500+/600/1200) pełny etap, jak ChaosEngine G 6 zł 
ALIEN BREED ANIM (AMIGA/ 1.5 ram) krótka animacja z gry AB .. D 32ł 
AMIATLAS (0S2HD2Ram) doskonały atlas, dołączona mapa RFN U 6zł 
AMIATLAS-MAPY bardzo dokładna mapa POLSKI i WĘGIER ... U 4zł 
AMIBROKER (0S2HD2Ram) najlepszy program do obsługi giełdy 4 zł PL 
AWIROBBO (AMIGA) największy przebój na ATARI, już na AMIGĘ |. G 6 zł 
ANIMS (AMIGA) animacje, różne okazje (śluby.....), 4 dyski ... U 20zł 
ARGUS (A500+/600/1200) strzelanina z góry, dobre tempo G 6 zł 
BATMAN VUELVE (AMIGA) demko maniaków Batmana, super animki D 12zł 
BLOB KOMBAT (A1200) 2 bojowa nastawione krople, 2 graczy .. G 12zł + 
BORYS VALLEYO (A1200)wspaniałe grafiki fantasy na 2dyskach 62ł 
COMBAT 3 (A500+/600/1200) 2 graczy, kierujesz komandosem . G 6 zł 
CONQUEST (AMIGA) rozbudowujasz imperium, starożytny Rzym G 6 zł 
CYBERGames (AMIGA) walka na miecze w stylu Barbariana .... G 12zł+ 
(YBERGames (A1200) walka na miecze, wersja AGA, 3 dyski .. G 15 zł 
DEATH OF NIGHT (AMIGA) morderstwa jesteś detektywem, ddyski ... G 15 zł 
EMO MANIAC (AMIGA/2Ram) demo najlepszego programu do dem 6zł 
EGALC PLUS (A500+/600/1200) arkusz kalkulacyjny z opisem .... i =20gh0EF 
EDD (A500+/600/ 1200)tworzenie, test układów elektronicznych .. „U 6 zł 
GALLEONS (AMIGA) 2 graczy, 2 galeony przeciwko sobie |........ G 42zł 
GIRLS 1 (A1200) akty w Hamie8, 2 dyski, najwyższa jakość |. s 6zł 
GIRLS 2 (A1200) akty w Hamie8, 2 dyski, najwyższa jakość ; 62zł 
GLASSBACK (AMIGA) gra zręcznościowa platformowa | ........ „G 4zł 
G0LD 1 (A500+/600/1200) mix wybranych programów, LHA cz.1 | 4zł 
GOLD 2 (A500+/600/1200) mix wybranych programów, LHA cz.2. „U 4zł 
GOLD 3 (A500+/600/1200) mix wybranych programow, LHA cz.3 „U 42zł 
GOLD 4 (A500+/600/1200) mix wybranych programow, LHA cz.4 „U 42zł 
HAJIME (A1200) słynne grafiki mistrza s/f, jakość AGA/JPEG |. s 6 zł 
KOPIERY (AMIGA) zestaw z rozbudowanymi KOpIBTAMI | aaa 6zł 
EMDEMO (AMIGA/ 1.5 Ram) masakra Lemmingów, brrrr PEM, 4zł 
LEMREVENGE (HD2Ram) jajczarska animacja z Lemmingami ...... AREA „„D 42zł 
MAGIC64 (A1200+Fast)najlepszy emulator (64, duże wymagania ac 6zł 
MARBLES (AMIGA) wspaniała gra logiczna, przebój ..... AB 6zł 
MASH (AMIGA) połączenie Tanksa z Cannon Fodderem r "soki 12zł + 
MASTER BLASTER (A500+/600/1200) miner w akcji, wielu graczy .. a 6 zł 
MaM (AMIGA) musisz uwolnić ukochaną, zręcznościowa-przyg ....... „G 4 zł 
MUSIC L.E.(A1200) 8 kanałowy, pełny edytor muzyczny „U 6zł 
OXYGENE (A1200) 1 miejsce z party GUSP, super, 2 dyski „D 6 zł 
POWEROIDS (A1200) latasz rakietą i rozwalasz asteroidy ... „6 6 zł 
PSYCHEUAL (A500+/600/1200) odlotowy Alien Breed ........ „6 12zł + 
RESCUE (AMIGA) latasz śmigłowcem ratujesz swoich żołnierzy .. G 12zł + 
* ROKETZ (A1200) 2 rakiety, możliwość gry z komputerem SUPER „G 6 zł 
RUFFIAN (AMIGA) obszerny poziom doskonałej platformówki „6 3 zł 
SANTA 8 RUDOLPH (AMIGA) wspaniała gra dla dzieci ......... „G 6zł 
SHEPHERD (A500+/600/ 1200) jesteś kolonizatorem, strategia ... „6 6zł 
STAG 2 (AMIGA) animacje tylko dla dorosłych | ............... Ą 62zł 
SUICIDEMAN (AMIGA/ 1.5Ram) bardzo krwawa animacja, brrr ) 4zł 
TETRYS (A1200) jeden z najlepszych tetrisów na AGĘ, Zdyski „G 6zł + 
T.ENGINE (082) edytor tekstu, polski opis, fonty i druk ......... l 15 zł PL+ 
TINY TROOPS (A500+/600/1200) pełny etap, przebój w E.Zach .. „6 6 zł 
T00BZ (AMIGA) kiedyś przebój komercyjny teraz PD, logiczna . „G 6 zł 
VIRTUAL KARTING (A1200) pełny etap niesamowitych wyścigów zh 6zł 
WILE COYOTE(A500+/600/1200)jajczarska animacja ze strusiem k 42ł 
VIRUS Z (A500+/600/1200) obecnie najlepszy antywirus —......... 5zł 
WORMS (AMIGA) grywalny demo super przeboju na Amigę, 2dyski G 62ł 
* (AMIGA) - działa na wszystkich Amigach 1mega 
* TYP: 6 (gra), U (użytek), D (dema) 
* znaczek "+" - dodatkowo dostajesz coś EXTRA 
* znaczek "PL" - pełny opis po polsku! 








> * (4500+/600/A1200) - działa również na przerobionej A500 z 082.x oraz 1 Mega CHIP Ram 


(0S2HD2Ram) 

* oznaczenie "082" - wymaga systemu operacyjnego 2.x/3.x 
* oznaczenie "HD" - wymaga dysku twardego 

* oznaczenie "2Ram" - minimum 2 mega Ram 


Jeśli chcesz otrzymać pełną OFERTĘ dołącz kopertę ze znaczkiem za 60 groszy oraz dobrą dyskietkę. 


VIDEO BACKUP SYSTEM 

Bardzo użyteczne urządzenie dla wszystkich zbieraczy. Na jednej taśmie VHS180 można zmieścić około 150 dysków z 
grami, użytkami, demami. Urządzenie to pozwala przenosić zawartość wszystkich dysków bez względu na zapis 
(standardowy - systemowy, niestandardowy - często spotykany w demach całodyskowych i grach). Pewność zapisu 
na dobrym magnetowidzie i dobrej taśmie jest znacznie większa od zapisu na standardowych nośnikach (dyski), 
CENA 35 zł + koszty przesyłki 


KOMPAKTY 

Wszystko co chcacie !, największy wybór na CD32, setki tytułów, od SEXu po najnowsze przeboje, WSZYSTKIE 
NOWOŚCI dostępne w dniu premiery w Polsce. Jeśli chcesz otrzymać pełną OFERTĘ dołącz kopertę ze znaczkiem za 
60 groszy oraz dobrą dyskietkę. 


GAZETY 

AMIGA FORMAT, AMIGA ACTION, AMIGA USER, AMIGA COMPUTING, AMIGA CD32 (wszystkie pisma posiadają tzw. 
covery czyli dodatkowe dyski, Amiga6D32 ma dodatkowo kompakt). UWAGA ! Tylko najnowsze numery (nie 
prowadzimy sprzedaży archiwalnych numerów). Zamawiając wpisujesz tylko tytuł pisma, my wysyłamy (i za 
zaliczeniem pocztowym najnowszy dostępny numer. Możesz także zamówić prenumeratę danego pisma. 


Zamówienia prosimy kierować na adres: 
PROLine s.c. 
P.O.Box 36 
05400 OTWOCK 
tel.(0-22) 779-45-24 
(od.godziny 17 do 19) 


SPRZEDAŻ ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM PO DOLICZENIU KOSZTÓW PRZESYŁKI 





różni się od pecetowej. Gra zajmuje 11 dysków i 
- wymaga kości AGA oraz twardego dysku z 13 





1 sał na nowo większość engine'u gry i zapowiadają się takie atrakcje, jak szklane obiek- 
| ty, prześwitujące tekstury i możliwość spoglądania w góre i w dół. Dla właścicieli Amig 





/'BREATHLESS 


| grą opartą na bardzo ostatnio popularnym nurcie gier DOOOM.-opodobnych. Lecz w 
_) porównaniu do inych tego typu gier, gra zawiera wiele bardzo ciekawych innowacji: 


3. dzie) około ŚwiątBożego Narodzenia... 


| MEGABALL TRAFIA DO SKLEPÓW 





SUPER STREET FIGHTER 2 
TURBO 


x 
KRL 4 Po sprytnym posunięciu firmy OCEAN, która wypuściła nieda- 
B Ak 1 wno grę „SUPER STREET FIGHTER 2", wielu zwątpiło myśląc, że 
zi 5 jest to amigowa wersja „SUPER STREET FIGHTERA 2 TURBO". 
Jednak firma GAMETEK nie opuściła Amigi i od niedawna może- 
my podziwiać ulicznego wojownika z dopiskiem 
„turbo”, Gra jest wspaniała, pełna kolorów i nie 













MB wolnego miejsca. Tak jak na PC, „SSF2T” 
korzysta z sześciu przycisków fire, które może- 
my znaleźć na klawiaturze. Pozostaje nam cze- 
kać, aż ktoś się zlituje i wyda grę w Polsce. 

RB 


ALIEN BREED 3D SPECIAL EDITION 


Jeszcze nie przebrzmiały echa strzałów w bazie, jeszcze trupy w grze „ALIEN 
BREED 3D" nie zdążyły ostygnąć, a już kroi się specjalna edycja tej gry! Koder przepi- 


z procesorem 030 lub lepszym (nareszcie!) opracowany został specjalny system kon- 
wersji grafiki z chunky na planar. To zaowocuje maksymalną rozdzielczością ekranu 
320x256 przy 64 lub 256 kolorach i pikselach wielkości nawet 1:1! Ponadto gra bę- 
dzie obsługiwać 24-bitową kartę Picasso Il. Oprócz 
tego w SPECIAL EDITION PACKU znajdzie się do- 
kładnie opisany edytor leveli, w którym będziemy 
mogli tworzyć nowe labirynty, dodawać własną gra- 
fikę i dźwięki, nowych Obcych, a nawet dodawać 
własne komentarze do misji. To wszystko ma się 
ukazać niedługo po Świętach. Dla cybernautów po- 
daję adres, pod którym mogą dowiedzieć się wię- 
p 8 cej: support©team17.com. 

o Ę 3 RB 


Z m a m 


Wow! Tak powiedziałem, gdy pierwszy raz zobaczyłem tą grę. „BREATHLESS" jest 


e rozdzielczość pikseli 1x1 (choć jeśli masz wolniejszą machinę, możesz wybrać: 
1x2, 2x1, 2x2)! 

* rozdzielczość okna 320x200, 288x180, 256x160. W wersji pełnej przewidziane 
są też inne... 

* dziesięcioklatkowa animacja przeciwników. 

* w pełni teksturowane ściany, podłogi i sufity. 

* 256 kolorów (prawdziwy nie chunky-copper) 

* animowane tekstury oraz tekstury nieba (gdy gracz jest na powierzchni). 

* efekty świetlne są piękne: idziesz w ciemnościach, nagle wychodzisz na otwartą 
przestrzeń i Twoim oczom ukazuje się światło, które wręcz Cię oślepia!!! 

* wiele pięter i poziomów. 

* możliwość pracy w multitaskingu. 

* działa nawet na zwykłej 1200 (choć Fast RAM jest 
rekomendowany). 


I CO WY NY TO??? Grę wyda firma FIELDS OF Vl- 
SION, a pełna wersja powinna się pojawić (na Zacho- 


S.P.SCORPION 


Znany i lubiany klon „ARKANOIDA”, „MEGA- 
BALL", poczynając od wersji 4.0 przestaje być 
produktem shareware. Nie będę opisywał pro- 
gramu, zna go chyba każdy Amigowiec. Duże po- * 
wodzenie na rynku shareware wróży produktowi 
świetlaną przyszłość w „Świecie komercji”. 

RB 





CAPITAL PUNISHMENT 

Starzy developerzy gier odwrócili się od Amigi, ale na szczęście powstają małe firmy zdol- 
nych zapaleńców. Takim teamem jest CLICK BOOM, który właśnie stworzył swoją pierwszą 
grę - CAPITAL PUNISHMENT. Będzie to krwawa, brutalna siekanina, w której jako wojownik 
będziesz musiał zniszczyć złego władcę ogromnej wieży. W drodze na szczyt wieży będzie Ci 
pomagał duch zmarłego mistrza. Grę cechuje: 

» bardzo płynne animacje, boby 25 klatek/s., tło - 50 klatek, 256-kolorowe tła; 

* możliwość gry przez modem; 

* zestaw ciosów bohatera powiększa się wraz z postępami w grze; 

* postaci oraz elementy krajobrazu rzucają cienie zależne od odległości, i kąta padania 
światła. Cienie deformują się na ścianach, schodach itp.; 

» dużo realistycznie animowanej krwi, dodatkowe efekty, np. drżenie ekranu po upadku postaci itp. 

RB 
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wą tradycję, więc i tym ri 
Po długim okresie zastoju 
gi. Członkowie AMIGA T 
mem i głosili wszem i wo! 
mi, teraz będzie już tylko ; 
stoisku AMIGA TECH Am 
ne w karty graficzne, sieci. 
prezentowały oprogramowź 
wostka: wszystkie miały zai 
czyżby ten pakiet miał wej: 
WorkBencha? Mam nadzii 
ły też A1200: z wirtualnymi 
których pisaliśmy w poprzi 
z ECTS), z syntezatorem, n 
wyprawiał przeróżne rzeczy oraz z kartą internetową. 
Miło było zobaczyć strony AMIGA TECH bez- 
pośrednio na Amidze. Oczywiście można było kupić 
Amigę w specjalnym MAGIC PACKU oraz nowe mo- 
nitory, a także koszulki z nowym logo Amigi. A co było 
na innych stoiskach? Oto raport o najciekawszych 
propozycjach: 

* PHASE 5, niemiecki producent kart turbo do 
Amigi, ściśle ostatnio współpracujący z AMIGA 
TECH, prezentował prototypy dopalaczy PowerPC 
do A1200 i A4000. Karta w wersji na A1200 ma za- 
wierać procesor 030 oraz PPC604 i będzie kompa- 
tybilna z KickStartem 3.0+. Sprzedaż planowana jest 
na połowę 1996 roku. Cena karty ma nie przekraczać 
2000 Marek. W momencie ukazania się karty będą 
już gotowe programy wykorzystujące jej możliwości. 
Wsród firm, które zadeklarowały wsparcie nowej 
platformy są ALMATHERA, SOFTWOOD i MAXON. 

Ponadto firma oferowała bardzo szybką kartę DSP. 
Karta, oprócz operacji na dźwięku, może wyświetlać 
obrazki JPEG oraz odtwarzać animacje MPEG. Bom- 


ba, oczywiście dla bogaczy. 
* Na stojsku MS MACROSYSTEM były pokazywa- 


ma długą amigo- 
na co popatrzeć. 
ielkie święto Ami- 
mienieli optymiz- 
jgorsze już za na- 
'. Na imponującym 
Tower, wyposażo- 
nej maści osprzęt 
esjonalne. Cieka- 
ny „MAGIC wB” 
ałego wyposażenia 
nie... Na stoisku by- 
rami |-GLASSES (o 
umerze w raporcie 
rym jakiś młodzian 

















ne maszynki DRACO z procesorem 060. Oprócz 
operacji graficznych można było podziwiać, jak stary 
znajomy „FINAL WRITER” śmiga na tych maszynach. 
Dla śmiechu podam, że taka maszynka kosztuje oko- 


ło 6000 marek. 

* MAXON sprawił zwiedzającym prawdziwe wido- 
wisko: wyświetlana była dłuuuga animacja zrobiona 
w „MAXON CINEMA 4D 3.0" przez samego Tobiasa 
Richtera! Trzaski opadających szczęk słychać było je- 
szcze daleko od stoiska... Ponadto firma promowała 
program „MAXON TOOLS”, będący nakładką na 
WorkBench, w typie „OPUSA 5". 

* Nowy kompiler C/C++ o nazwie STORMC pre- 
zentowała firma HAAGEGPARTNER. Można było po- 
dziwiać przejrzysty graficzny interface, jak kompiler 
sprawdza się w pracy jeszcze nie wiadomo - autorzy 
twierdzą, że rewelacyjnie. 

* Firma ACT ELECTRONIC sprzedawała karty 
APOLLO 4040 i 4060 do A3000/4000. Karta, w za- 
leżności od typu, ma na pokładzie procesor 040 lub 
060, kontroler SCSI-II i miejsce na 128 MB RAM. 













swoje, jak i wykupionej p 

* Jedną z nielicznych 
na Amigę, był ASCON. Pokaz 
czonego menadżera Formuły 1, „POLE POSI- 
TION" oraz grę decyzyjną LIZABETH |". Jednak 
nie zanosi się na więcej. Klaus Starke, jeden z sze- 
fów ASCONU powiedział: „Amiga jeszcze przez 
długi czas utrzyma swoją silną pozycję w naszym 
kraju, jednak technologie wykorzystywane przy pro- 
dukcji nowych gier uniemożliwiają nam przenosze- 
nie ich na Amigę”. 

Obecne na targach firmy BLUE BYTE, ELECTRO- 
NIC ARTS, INFOGRAMES, MICROPROSE i WAR- 
NER nie miały żadnych gier na Amigę i nie planują ża- 
dnych w najbliższym czasie. 























Na targi zabłądziły także firmy APPLE, MICRO- 
SOFT i IBM, ale nie warto o nich szerzej wspominać. 
Na konferencji prasowej przemawiał Petro 
Tyschtschenko. Na początek zapewnił, że Amiga nie 
została kupiona przez ESCOM, by zarobić trochę 
kasy przed Świętami, ale jest to długofalowy pro- 


_ jekt, mający na celu uczynienie z Amigi najlepszej 


platformy multimedialnej do DTV, grafiki 3D i 2Dii 


komunikacji z Internetem. Hmmm, niezłe, poczekaj- 


my jednak na rezultat tych działań. Potem 
Tyschtschenko: mówił o przejściu Amigi na Po- 
werPC i nowej A1200+. Piszemy o tym w relacji z 
VIDEO TOASTER EXPO. Dowiedzieliśmy się, że mi- 
mo dość wysokiej ceny, A1200 sprzedają się jak 
ciepłe bułeczki. Także nowy monitor idzie nieźle. 
Może parę słów na jego temat: M14388 powstał 
przy współpracy firmy MICRIVITEC (IMHO strzał w 
dziesiątkę). Nazwa nie stanowi zlepka bezenso- 
wnych symboli: M oznacza monitor, 14 to średnica 
ekranu w calach, 38 to maksymalna pozioma czę- 
stotliwość odchylania w kHz z jaką monitor może 
pracować (minimalna to oczywiście 15 kHz), a S to 
stereo. Ten monitor będzie sprzedawany przez pier- 
wszy kwartał 1996 roku, potem zastąpi go wersja 
15 calowa (stosując terminologię przyjętą przez AT 
będzie to M1538S), która ma być sprzedawana w 
takiej samej cenie jak M14388. W drugim kwartale 
ma trafić do sprzedaży 17" monitor high-end o od- 
chylaniu poziomym z zakresu 15-64 KHz. A więc 
prawdopodobnie będzie się nazywał M1764S. 

Potem kilka słów wygłosił Manfred Schmitt, 
główny udziałowiec ESCOMU, ale poza podła- 
dowaniem słuchaczy optymizmem niĘ miał wiele 
do powiedzenia. 

Podsumowując, oprócz nowych L AL i moni- 
torów na targach sprzedawane były przede 
wszystkim charyzma i optymizm. O ile dla użytko- 
wników wycieczka na targi była owocna, gracze 
spragnieni nowych produkcji byli zawiedzeni... 

Za pomoc w realizacji artykułu i foto dziękuje- 
my Pawłowi Kalinowskiemu z firmy MIRAGE 
SOFTWARE. 

t 


Rafał Belke 





VIDEO TOASTER EXP0'95 

W dniach 1-4 listopada w Stanach odbyły się targi VIDEO TOASTER EX- 
PO. W sumie nie byłoby o czym pisać, gdyby nie to, że sze AMIGA TE- 
CHNOLOGIES, Petro Tyschtschenko w swoim przemówieniu odkrył wre- 
szcie karty i przedstawił plany firmy na przyszłość. Ale o tym potem. Oto w 
skrócie przegląd najważniejszych firm obecnych na targach. 

« MMIGA TECHNOLOGIES nie popisała się czymś szczególnym. Na 
stoisku pracowały Amigi 1200 i 4000, na jednej leciała prezentacja wy- 
konana „Scalą”, reszta prezentowała grę „PINBALL MANIA”,* 

« NEWTEK prezentował oczywiście „Lightwave'a”, tym razem na 

RAPTORACH 

Bardzo ciekawy program prezentowała firma LEGENDARY DESIGN TE- 
CHNOLOGIES. „Linklt!” to program podobny do „TwinExpressa” (łączący w 
sieć dwie Amigi, Amigę z PO lub dwa pecety za pomocą portu serial), ale 
korzystający także z gniazda równoległego! Nie muszę chyba pisać, jak to 
wpływa na transfer danych. Poza tym program ma graficzny interface, za- 
równo na Amidze, jak na PO. Na „niebieskim” program działa pod Win- 
dows lub Windows'95, a na Amidze pod systemem 2.04+ 

e NOVA DESIGN to oczywiście „ImageFX”, Jego autor prezentował 
możliwości programu w wersji 2.1 i odpowiadał na pytania, 

* Firma SILENT PAW PRODUCTIONS oferowała przenośne Amigi, No- 
tebooki z bebechami od A600, A1200 lub A400 były wyposażone w wy- 
świetlacze LCD 10,4 cala oraz były duże, ciężkie i nieprzyzwoicie drogie 
Poza tym żadna z „walizeczek” nie była na chodzie... To trochę dziwne, 
skoro firma zapowiadała wejście na rynek „lada chwila” 

e VILLAGETRONIC prezentowała kartę PICASSO Il na Amidze oraz 

MACPICASSO na Macu. Macowska karta była wyraźnie lepsza 


Na konferencji prasowej szef AMIGA TECH, Petro Tyschtschenko, nare- 
szcię powiedział coś konkretnego na temat przyszłości Amigi 

Oto szczegóły 

e Nficjalnie już wiadomo, że uruchomiona zostanie gałąź Amig z 
procesorem PowerPC 604. Pierwsze modele trafią do sprzedaży na 
początku 1997 roku. Amigi te będą kompatybilne w dół ze starszymi 
modelami, jednak dodane będą nowe specjalistyczne kości. Petro 
Tyschtschenko powiedział: „Mamy jasny biznes-plan: pracujemy kon- 
sekwentnie, krok po kroku. Najpierw wznowiliśmy produkcję i ustali- 
liśmy organizację, by piaoweć rynkiem Amigi i zaspokoić popyt. Te- 
raz koncentrujemy się na badaniach i rozwoju, by wprowadzić na ry- 
nek nowe, lepsze produkty. Jedną z pomyłek byłego COMMODORE było 
zajmowanie się wieloma sprawami na raz, zbyt wiele obietnic, przez to 
nie można się było skoncentrować na rzeczach ważnych. Zobowiąza- 
nia i obietnice są miłe, ale fakty są lepsze." 

« [echnologia PowerPC Będzie dostępna także dla zwykłych 
śmiertelników. Dzięki ścisłej współpracy AMIGA TECHNOLOGIES z nie- 
mieckim producentem kart turbo, PHASE 5, powstaną karty PowerPQ 
dlaA1200, A3000iA4000. Pierwsze takie karty będą gotowe w poło- 
wie 1996 roku. „Procesor PowerPC jest szybki, szczególnie jeśli działa 
pod przyzwoitym systemem" - powiedział Tyschtschenko - „Pod ta- 
kim systemem jak AmigaOS, PowerPG pokaże swoją moc i będzie 
szybszy niż pod innymi systemami." 

e [la potrzeb PowerPC powstanie nowy system operacyjny, pełen 

nowych zalet, 

e Karty z procesorem 060 do A4000 będą dostępne w pierwszym 

kwartale 1996 roku. 

* AMIGA TECHNOLOGIES obiecuje wspierać i wspomagać 

developerów nowego oprogramowania i gier. 

e W marcu 1996 roku ma być zaprezentowana, a w maju ma 
wejść na rynek nowa Amiga, oparta na A1200, A1200+ będzie wypo- 
sażona w procesor 030 40 MHz lub w nowy procesor ColdFire Motoro- 
li. Nowa Amiga będzie miała prawdopodobnie więcej pamięci poza 
tym gniazda na kości SIMM będą bezpośrednio na płycie komputera, 
nie trzeba więc będzie kupować karty, by dołożyć sobie RAM-u. A co z 
CD-ROM-em? Oczywiście, wedle życzenia. (-DRIVE będzie poczwór- 
nym czytnikiem podłączanym przez PCMCIA. Oprócz tego, razem z 
czytnikiem sprzedawane będzie oprogramowanie, pozwalające korzy- 
stać z gier stworzonych specjalnie na (D32. 

e Poza tym powstanie coś na kształt CDTV, Komputer o roboczej na- 
zwie BLACK BOX będzie wyglądał jak segment wieży hifi i będzie miał zdal- 
ne sterowanie. Bebechy będą od A1200, zostaną zachowane wszystkie 
R komunikacyjne i stacja dysków, dodany zostanie oczywiście 
CD-ROM. Ciekawe. 

e AMIGA TECH zadbała także o komunikację Amig z Internetem 
Wkrótce trafi do sklepów specjalny zestaw, w skład którego wejdzie opro- 
gramowanie, okablowanie i modem. W przyszłości oprogramowanie sie- 
ciowe będzie integralną częścią systemu operacyjnego. 

Poza tym Petro Tyschtschenko promieniał optymizmem i dodawał otu- 
chy zwolennikom Amigi: „Proszę zauważyć, że Amiga jast jedynym kom- 
puterem, który ma system operacyjny pracujący w multitaskingu, który 
jest w pełni działający, nie w wersji beta czy alfa. (...) Niedawno byłem na 
targach, gdzie pewien producent komputerów prezentował swoje nowe 
maszyny. Poprosiłem jednego z gości na stoisku by zaprezentował mi 
multitasking swojego systemu operacyjnego, a on odparł »Proszę pocze- 
kać parę minut, jak tylko dysk się sformatuje, pokażę panu prawdziwy 
multitasking...«. Odpartem: »Nie mam więcej pytań”. 

Inne ciekawe informacje dotyczące Amigi znajdziecie w relacji z tar- 
gów w Kolonii 

M RB 








ODDAM KODA W DOBRE RĘCE 
Autor znanego i cenionego programu antyrobaczkowego „VIRUS 
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mpreza, która odbyła się 27-29 październi- 
Ka w Warszawie miała być polskim odpo- 
wiednikiem londyńskiego ECTS. I chyba 
/ taka była - wiele platform sprzętowych, pre- 
_- miery nowych gier, super promocyjne ceny, ga- 
dżety, reklamówki, mrugające zewsząd ekrany 
monitorów, a wszystko to „zminiaturyzowane” 
I oszczędne (wiadomo: kto w Polsce wywaliłby 
EIO PCOS AN LCTUUZA 
ięcej na temat targów możecie przeczytać w 
„GRACH KOMPUTEROWYCH”, ja natomiast 
chciałbym się zająć OCE | nd Amigi 
na „GAMBLERIADZIE”. 
' Nawet nie trzeba było daleko szukać - na 
Je stanowiska naszej redakcji rozbił 
obóz team UNION SYSTEMS. Z listy swoich 
ZDJ prezentowali „BUMP'N' ZIUA 
alk THROUGH THE AGES” na PC i amigo- 
wą POL „TEENAGENTA”. Ponadto na wy- 
stawionej obok CD32 można było sobie oiCid 
m.in. w „BANSHEE”. Cieszy to, że firma nie za- 
pomniała o użytkownikach „trzydziestek dwó- 





















projektów na krążkach. W pewnym momencie 
ODRZ UzA OGC CIE sd 
oziomem grafiki: MIGA MAGIC PACK” (A1200 + kilka użytków i 
Prze in- gier), a właściwie naklejka informująca, że w 


' FEUREKI! Okazało się, że jest taki projekt, aby 
sprzedawane w Polsce Amigi wzbogacać o ro- 
PO WZIELO ZALOZE ocLULUCH 

Dwa kroki dalej napotkałem na firmę SE- 
VEN STARS. Na stoisku tejże można MOJ CIA 
Ę bie pograć na A1200 w preview „ALFABETU 
-2SĄ żadna ULA Lśataka wiado- 
W 22 jakość grafiki (digitalizacji) 



































oka pecetową wersję „KAJKO | KOKO- 
SZA” z ulepszonym interfejsem. LICA 
szefem firmy, panem CE OZZL 
była sympatyczna i być może PE ta LĄ ed 
OURO EZĄ 
| Tuż przy wejściu znajdowało się ma 
stanowisko DOW WA I Z CECIL 
WADA tad obszerna, na wystawionej 
OZZIE OTACZA LadedA 
STERA”. Ponadto dowiedziałem się, że firma 


czytać w NEWSACH. 


przypadkiem. Dość nieciekawa lokacja nie 
przeszkodziła jednak grupce fanów w obięże- 
niu wystawionej na A2000 Paś Roz- 
mowa z szefem firmy, wiecznie uśmiechniętym 


kawe informacje. Okazało się, że „CYTADELĘ” 
można już zainstalować na dysk twardy. Wzbo- 
gaconą o instaler wersję można było kupić za 


aLIALA 


O LL LICZB zad OEB ra 


skład zestawu wchodzą również produkty TSS. 


będzie na miarę kości AGA. Moźna też było 


OZON luda acz 


Bastion firmy ARRAKIS odnalazłem w sumie 


panem Oskarem Czechowskim przyniosła cie-- 


jedyne 29,9 zł! Niech mi ktoś powie, że to dużo 
kasy za TAKĄ grę. Dowiedziałem się także o 
tym, że zachodni dystrybutorzy oszaleli, gdy 
zobaczyli „CYTADELĘ” I o wielkiej akcji rekla- 
mowej na Zachodzie, która nie była bynajmniej 
tania... W pewnym momencie poruszona zó- 
stała bolesna struna - okazało się, że ze wszy: 
stkich egzempiarzy „CYTADELI” w Polsce tyl- 
ko jedna trzecia przyniosła zysk firmie, reszta 
to kradzione kopie... Pan Oskar powiedział, że 
ma o to wielki żal do amigowców. Aby w przy- © 
szłości poprawić tę sytuację powstał swoisty 
alians firm amigowych (wśród nich są m.in. 
ARRAKIS, AVALON czy TSS), którego celem 
będzie SKUTECZNE zwalczanie piractwa. Z 
rozmowy z panem Oskarem dowiedziałem się 
o specjalnej grupie policjantów, którzy znają 
OO CZD CZW eZ LE Z) 
szukać, by stwierdzić przestępstwo. Akcja ma 
OE LEWE ZAS Z 
bezpieczenia gier i nieuczciwych PJ elai4M 
które oprócz handlu oryginałami, sprzedają 
spod lady wersje pirackie. Pierwsze sprawy 
sądowe już się toczą. 

BOR UD NAC ZB OLI WŁA 8 
O OR MILO IE Ia a 
ba wszystkim uczestnikom targów z szeroko 
ZUZP ICE LEE CSCA 
jatyka ideą przypominająca „FRANKO” czy 
„DOMANA”, ale digitalizowaną grafiką nie 
ustępująca grze „TAEKWONDO MASTER” 
czy „MORTAL KOMBAT”. Poszczególne bija- 
tyki przeplatane są takimi atrakcjami, jak 
POZOTOLEWLNOCRZ CI RZCUCIK 44 
pościg radiowozem za mafljnym Pontiakiem. 
Grą będą się mogli cieszyć właściciele dosło- 
wnie wszystkich Amig: A500/600, A1200 
(dwie wersje) skończywszy na CD32. Gra wy- 
jdzie także na PC. Jednym słowem - totalny 
atak. Oprócz tego firma wydała jeszcze kilka 
pozycji na Amigę, część otrzymaliśmy do te- 
stów, więc jeszcze o nich usłyszycie. . 

Na piętrze pierwszą rzeczą, która rzucała 


OT ZR E W CL B COO LCN NE śl 


gier, w której można było się powyżywać na 
najnowszych gierkach. Próżno jednak było 
PZA ADE DEE EE ALA 
ciwko, w stoisku MARKSOFTU, który ma w 
swojej ofercie blisko pięćset pozycji na Ami- 
ONO Z LARULEOE CS ZE LC 
wszystkich (trzech) zachodnich doomów na 
Amigę, na wystawionej A1200 leciał „ALIEN 
BREED 3D” na zmianę z „GLOOMEM”.. 
OZN ZEE BCC CS 
że mająca szeroką ofertę na Amigi. A było 
czym się pochwalić, bowiem poza znanymi 
juź produktami firma wydała DALA 
ści: „PECHOWY PRE- 


m 


ZENT”, „GATE 2 FREE- 
DOM” | „CYBERFOR- 
l agi 

Podsumowując, targi 
URLS WCLUCP AL? 
tak kiepskiej kondycji 
Amigi należy być zado- 
OU LP ŁZA CTI 
POLS TO ZAL 0 
zobaczyć. Następna 
(JENA NSZZ IA 
roku, Czas pokaże, jak 
potoczą się losy Amigi 
przez ten czas i czy bę- 
dziemy mogli ujrzeć ją 
na następnych targach. 

















olejna gra w stylu „DO ó a zdecydowanie 


powiadane jest sześć SCE oni, g 
przez gniazdo ró łe), a nawet p 
d p Ą 0 p ad AGA 
jest procesor 68020 

CL dLa 












żenie przebyw PZETCNNCEZY 
sam nie mogłer rawdzić. Zapomnia- 







ć OLO ej opcji, która umoż- 
Ju --UAUJLC liwia wspólne ie robotem przez 
JG MaLSN dwóch graczy: j Eeee Ty OE) 





BB JES CC) obraca c 'a i strzela. 


KROTKC 
, _VIROCOP to 
it oka wydaje się tro- : 
KO pozory, a pozory 


bot obraca się od 
wa robocika 


Leśni, PAROWE SA CJI 
PRODUCENT : RENEGADE'95 
GATUNEK ZRĘCZNOŚCIOWA 
DYSKI 3 
|) TAK (OK. 2.4 MB 
WYMAGANIA ECS/AGA 
OCENA CYT 





















TYTUŁ GATE 2 FREEDOM | 
PRODUCENT SERIO-COMIC'95 JĄ | e 
LAŁ ZNU 7) SL 7119 8 
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HD_ TAK (OK. 1.2 MB) 
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LAG DIAMONDS MINE 
WYDAWCA ARRAKIS 
PUT ZRĘCZNOŚCIOWA 
DYSKI ż L 
SME 3 TAK (OK. 0,5 MB) 
WAMAGANIA M UL: 
CENA i 13,9 ZŁ 
OCENA Ę i 8/10 








komputera, 
podpowiem, 
sekund... Nii drużyna prze- 
nie zdobył punktu. 


A odpowiedź brzmi: Optimus!... 


R. | IE! | BĘ, Ń 


Używając zawiłyct 
umieścić wirtualną piłkę na połowie przeciw- 
nika. Jeśli to nastąpi, odpowiedni gracz na- 
gradzany jest punktem i zadawane jest 
pytanie. Jako pomoc wyświetlane jest... 
Hmm, jak to ująć? Zamiast liter odpowiedzi 
wyświetlane są ramki o wysokościach 
uwzględniających kształty liter. 

W naszej „GRZE” jest bardzo podobnie. 
Oczywiście nie musimy grać SCORPIONA- 
MI, może być dowolny inny joystick (lub na- 
wet myszka), nie musimy też koniecznie 
szukać partnera do gry - od czego mamy 


awno, dawno temu (circa rok), 
D wydano gierkę o wdzięcznej na- 

zwie - „Smuś”. Według założeń 
jest to zręcznościówka o nieskompliko- 
wanej fabule, my zaś możemy z autopsji 
dodać, że równie nieskomplikowana jest 
grafika i dźwięk. Nie możemy zarzucić 
grafikowi braku przewidywalności, po- 





hnik gracze starająsię 


omputer. No i jeśli damy plamę, nie wyśmie- 





bliczności i stół 
do gry. W przypadku gry z 
kolegą (bądź jego żeńską 
mutacją) każdy gracz widzi 


stół ze swojej strony, co 


wpisywanie hasła na czas 

może okazać się katorgą, jednak tego pro- 
blemu nie da się obejść — jak na razie nie 
można komunikować się z Amigą za pomocą 
głosu. Po wygraniu seta zwycięzca odgaduje 
hasła niewidocznej w grze krzyżówki, a na- 
stępnie jest przerwa na fajkę, kawę, czy co 
tam kto chce. Potem sytuacja się powtarza, 
aż któryś z graczy będzie miał na koncie trzy 
zwycięskie sety. Wtedy można już tylko po- 
dziwiać (na ekranie...) wygrany samochód... 


nieważ nasz stan psycho-fizyczny po od- 
paleniu tej gierki przypominał zgoła 
okładkę z instrukcji - takiego wrażenia 
nie wywarła na nas nawet matura w swej 
obrzydliwej formie. Dla nie zorientowa- 
nych krótki opis okładki — (??? JEZU!!). 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Paleta kolorów dobrana jest z gustem 
postmodernistycznym, grafik był najwyraź- 
niej pod wpływem zielonego okresu Pi- 
cassa lub zobaczył któreś z dzieł Paula 
Klee. Animacja obiektu tytułowego 
pochodzi z czasów młodości braci Mon- 
tgolfier. Tło przewijające się za owym mon- 
strum jest bardzo zróżnicowane, mamy 
tutaj przykład doskonałego połączenia 
schematu ściany zamkowej ze ścianą za- 
mkową — różnica jest niezauważalna. Po- 
stacie, które mają nam przeszkadzać w 
wędrówce, robią to naprawdę dobrze — ze 
śmiechu nie mogliśmy porządnie trzymać 
joysticka — ale chyba nie o taki efekt grafi- 
kowi chodziło. Są one co najmniej rachity- 
czne, niczym pelargonia mojej cioci. 
Oprawa dźwiękowa, hm, no cóż - to 


(i nie tylko). Razi trochę napis „Pu! 
był(a) xx” (xx to imię gracza). Zami 
la było przecież napisać „Punkt d 


nymi „spectrumowskimi” pisk 
ginalnym turnieju), publika: 


odgłosy informują nas czy nie popełnili 
_ błędu. Na koniec zostawiłem rodzynek - po 


kowy moduł jest wspar 


Rzadko w grach (w 6 


nie tylko w polskich) 
trafić takie perełki. 


p 


cena niecałe 
dwadzieścia złotych). Potrafi zabrać dużo 
czasu (szczególnie gdy ma się towarzy- 
stwo). No i stanowi dobry trening dla 
wszystkich mających chęć wystartować w 
tego typu turniejach. 





Rafał Belke 
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naprawdę tylko oprawa. Dźwięki przypomi- 
nają wczesne wersje PC speakera. 


KRÓTKO MÓWIĄC 


Swego czasu pisaliśmy w jednej z re- 
cenzji o zalewie guana walającego nasze 
sprzęty. No cóż po kilku hitach i guano 
nas dopadło. Jeśli chcecie osiągnąć stan 
ducha Kurta C., to polecamy Wam właśnie 
„Smusia” (nie zapomnijcie o przeładowa- 
niu...) 

Na koniec dobra wiadomość (tak, to nie 
pomyłka) — „Smuś” jest tani... 
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COMPUTER STUDIO 


wydanie specjalne 





INBALL MANIA”, stworzona przez 

team SPIDERSOFT, została włączo- 

na przez wydawcę, firmę 21 CENTU- 
RY do zestawu AMIGA MAGIC (A1200 w kolo- 
rowym pudełku plus gry i programy użytkowe, 
niektóre całkiem niezłe). | chwała jej za to. 
Zapoznajmy się pokrótce z tym produktem. 





GO JEST GRANE? 


Mamy do dyspozycji cztery stoły: 

e JACKPOT przenosi nas do kasyna. Mamy tu 
wiele ciekawych miejsc do odwiedzenia (bila). 
Jest nawet ruletka: komputer obstawia za gracza 
kolor i po zakręceniu okazuje się czy był to 
szczęśliwy wybór (duży bonus), czy strata czasu. 

« TARANTULA to bliskie spotkania z pająkami. 
Mroczny charakter całego stołu potęgują pani- 
czne wrzaski. W tym stole nieco większy nacisk 
położony jest na prawą łapkę - mamy więcej 
możliwości trafienia w coś dobrego niż lewą. To 
powoduje, że często przerzuca się bilę z lewej do 
prawej łapki i dopiero się ją wybija. 

* JAILBREAK to ponury świat więzienny. Ale 
jeśli dopisze Ci szczęście, możesz odpowie- 
dnimi manewrami uciec z kicia. 

* KICK OFF, jak sama nazwa wskazuje, dotyczy 
piki nożnej. Stół zamieniony jest w wielkie boisko, 
nasza bramka jest między dolnymi łapkami (to 
smutne, ale prędzej czy później musi nam wpaść 
tyle goli, ile mamy bil), bramka przeciwnika jest na 
samej górze. Strzelić gola oponentowi jest trud- 
no, przeszkadza nam kołek na środku boiska (to 
chyba sędzia..), trzeba próbować górnymi 
łapkami, a wtedy kąt jest dość duży. Poza tym jak 
na meczu: wolne, spalone, wymiana zawodników. 


1 COMPUTER STUDIO 


wydanie specjalne 






Na uwagę zasługuje rezerwowa bila, która poja- 
wia się z lewej strony. Można ją wybić w czasie 
gry, a można poczekać do straty aktualnej bili, 
wtedy nasza rezerwa wybijana jest automatycznie. 

W każdym ze stołów są dwie pary łapek, przy 
czym druga umieszczona jest w bardzo oryginal- 
nych miejscach, a w jednym stole ich sterowa 
nie jest odwrócone - lewą łapką sterujemy 
prawym shiftem i vice versa. Gdy bila wpadła 
nam „bokiem” i leci „do wyjścia” łatwo za pomo- 
cą spacji wybić ją z powrotem na stół. Wyjąt- 
kiem jest TARANTULA, w którym krawędzie pod 
łapkami są perfidnie ścięte. 


PINBALL M 


W menu pod klawiszem [F5] czają się opcje. 
Możemy zwiększyć liczbę kul do pięciu, wyłą- 
czyć muzykę, przełączyć grę na tryb dla monito- 
rów " monochromatycznych, zdefiniować 
klawisze, którymi będziemy grali, a także 
ustawić nachylenie stołu(!). 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Całość wygląda dość okazale, stoły są bar- 
wne i dobrze „udźwiękowione”. Choć gdy wyłą- 
czymy muzykę, to wyłażą na wierzch nie 
dopracowane jingle. Po prostu ktoś zapomniał 
wyciszyć zapętlone sample i po jakiejś melo- 
dyjce zostaje np. monotonne buczenie basu. 
Gdy gra muzyka, nie ma sprawy, sampel taki 
„obcinany” jest przez zajmującą kanał ścieżkę 


Óż to za przyjemność zag 
w gierki dla dzieci 


w rodzinę strategiam 
| po mieście z misiurą i sie! 












uiści i miłośnicy 
" wyruszyć w 
dróż, celem której jest 
w, a właściwie (za prze- 
uszać będzi ię 
na piechotę lub za pomocą pojazdu, 
nie powstydziłby się sam B.A. z dru - 
i vki, musimy odpowiednio 
i awtomobil np. w ręka- 
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PINBALL 
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dźwiękową, jednak gdy jej nie ma... Chyba au- 

torzy grali zawsze z włączoną muzyką. 
Animacja bili jest niemal tak dobra, jak 

w produktach INFOGRAMES, zdarzają 





jej się jednak czasami rażące pogwałce- 
nia praw fizyki. Na wyświetlaczu pun- 


któw, wzorem konkurencji, możemy 
także podziwiać animacje dotyczące co 
lepszych bonusów. 


KRÓTKO MÓWIĄC... 


Jest to dobry dodatek do Amigi. Wyko- 
rzystuje kości AGA i specyficzne możliwo- 
ści sprzętowe (widzieliście „PINBALL 
ILLUSIONS” na PC? Tragedia!). Ciekawy 
zestaw opcji czyni ją bardziej atrakcyjną. A 
ponieważ zaczynam lać wodę, pora się 


chyba już pożegnać... 


Rafał Belke 











ło, nienagannie 
paleta barw oraz r 


gólnie podobała si 
gdy np. przebiegni 


Gra „Pinkie" wykonana jest bardz 
brze — trudno doszukać Się w niej 


klimat, produkt ten można pod 
młodszemu rodzeństwu, które właś! 
aszynki. „Pinkie 
wielkim, godnym 
szczególnej u! ale po prostu ka- 
wałkiem dob i 
dzieci w wieku 
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Sa 


strasznych bólach i męczarniach (zupełnie jak w polskich poro- 

dówkach), ukazała się nareszcie, długo oczekiwana druga część kultowego produk- 

tu każdego rolplejowca — „Dungeon Master 2" na Amigę. Nie są to już żadne zapo- 
wiedzi ani domniemywania - produkt ten mamy przed własnymi umęczonymi gałkami. Aby ostudzić 
nieco zapał amigowych rolplejowców podajemy konfigurację sprzętową (wersji, którą posiadamy, 
choć nic nie wskazuje na to, że istnieje inna), niezbędną do odpalenia wszystkich elementów gierki: 
kości AGA, 2 MB oraz ok. 6 MB na twardzielu. Czy wyjdzie wersja o mniejszym zapotrzebowaniu 
sprzętowym — nie jesteśmy w stanie odpowiedzieć, ale naszym skromnym zdaniem lepiej, żeby ni- 


gdy do tego nie doszło, bo doprowadziłoby to do prawdziwego okaleczenia tego programu. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


O grafice nie można wypowiedzieć się je- 
dnoznacznie: miejscami jest ona średnio cie- 
kawa, innym razem olśniewająca. Generalnie 
jej poziom wzrósł znacznie, ale nie można po- 
padać nad nim w zachwyty. Animacje wrogów 
są na zadowalającym poziomie, a co najważ- 

























niejsze, naszych adwersarzy jest napi 
dużo i co ciekawe — panowie niegrzeczni z: 

częli myśleć. Nie stoją murem przed wrogiem 
(niczym sowiecka armia z zastępem NKWDzzi- 
stów na plecach) dopóki nie dotrze do nich, że 
właśnie schodzą z tego padołu. W momencie 
gdy są poważnie osłabieni nagle przypominają 
sobie o pozostawionych czajnikach na gazie i 
powracają (czytaj: uciekają) do swej kryjówki, 
wracając czasem ze wsparciem (he, he niczym 
armia amerykańska). Z tego powodu wzrasta 
oczywiście poziom trudności gry, co w dobie 
produkcji dla „kciukowców”, które można 


OKRĘTY 


CO JEST GRANE? 

No, wreszcie nieco mniej do objechanial 
L.K. Avalon popełnił rok temu produkt o na- 
zwie „Okręty”. Wydawać by się mogło, że sta- 
ra szkolna zabawa straciła już rację bytu, a jej 
proste jak drut zasady nikogo nie będą satys- 
fakcjonować. Tymczasem program panów 
Szelugi i Lewańskiego, w dziedzinie kompute- 
rowych adaptacji gier spod ławek szkolnych, 
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ukończyć w dwie godziny, może spowodować 
negatywne oceny „Dungeon Mastera 2", na 


którego ukończenie będzie na pewno potrzeb- 
ne kilka ładnych tygodni. 

Dla nas, czyli Jagda 50+e oraz Suicide'a, 
jest to tylko zachętą i dodatkowym bodźcem 
do ukończenia tej wspaniałej gierki. Nieza- 
zalnie odjazdowym elementem grafiki 
jest symulacja wąrunków atmosferycznych: 
mamy np. mgłę oraz deszcz przechodzący w 


_ burzę z piorunami uderzającymi czasami w 


ziemię. W momencie, gdy deszcz jest silniej- 
szy, na ziemi powstają większe kałuże wody, a 
gdy przestaje padać — woda po prostu wysy- 
cha. W „Dungeon Master 2" poprawiono, 
choć nieznacznie, ale za to bardzo trafnie in- 


 terfejs użytkownika: łatwiej i przyjemniej jest 


rzucać czary czy operować sakiewką (która 
ddzielne przegródki na różne monety) 
lub skrzynią wraz z jej zawartością. Kolejny, 
bardzo potrzebny bajer, to sklep. Kupić moż- 

ko: broń, tarcze, zbroje, jedzenie, 
flaszki (niestety, nie te o jakich zapewne teraz 
myślicie), sakwy itp. O wszystkie kupowane 
produkty można się targować! Szczególnie 


fajne są reakcje kupca: gdy oferujemy mu 


określoną sumkę, drapie się po brodzie mru- 
cząc: „hmm...” i w zależności od tego czy owa 
sumka mu odpowiada, czy nie, po chwili na- 
mysłu mówi „yhy” lub „yyy”. i 
Odgłosy to czysta poezja — gdy np. podczas 
wspomnianej burzy piorun uderzy w ziemię, a 
my będziemy znajdować się w pobliżu tego zja- 


jest prawdziwym hitem. Oferuje 
on aż pięć poziomów trudności, 
dwa rodzaje plansz i okrętów, 
możliwość gry z żywym przeciw- 
nikiem, że nie wspomnę już o 
możliwości dowolnego (prawie) 
definiowania menu startowego, 
oprawy dźwiękowej i nawet kla- 
wiszy operacyjnych. Widać wy- 
raźnie, że autorzy przyłożyli się do produktu. 


GRAFIKA I DŻWIĘK 

Oprawa graficzna jest niezbyt imponująca, 
ale nie surowa i potrafi oddać klimat gry. 
Utrzymana w zimnych, wojennych barwach 
pancernej stali burt okrętów wojennych spra- 
wia dobre wrażenie. Interfejs jest wyraźny, łat- 
wo dostępny i naprawdę funkcjonalny. Muzy- 
czki płynące z naszych monitorków może i 
uszu nie koją, ale podobnie jak grafika, są na- 











wiska będziemy to słyszeli dużo wyraźniej i 
głośniej niż gdybyśmy znajdowali się w więk- 
szej odległości od owego zdarzenia. Nie moż- 
na narzekać również na pojękiwania potworów 
- występujące w pierwszej części złodziejaszki 
teraz podbiegają do nas krzycząc: „To moje!!!” 
po czym wyrywają jakiś przedmiot z ręki lub to- 
rebki i szybko ewakuują się. W całej gierce 
wsadzono dodatkowo dziesięć naprawdę kli- 
matycznych modułów, które wedle życzenia 
można sobie wyłączyć - podobnie, jeśli dener- 
wują nas odgłosy, to możemy je albo stopnio- 
wo ściszać, albo całkowicie odłączyć. 


- KRÓTKO MÓWIĄC 


Program kultowy - to stwierdzenie jest 
święte i żaden rolplejowiec nie powinien 
twierdzić inaczej. Poprawiona grafika, więk- 
sze ilości broni, możliwość kupowania i 
sprzedawania praktycznie wszystkiego, po- 
prawiony interfejs użytkownika, inteligencja 
wrogów i w końcu niepowtarzalny klimat tej 
gierki skłaniają do jednego stwierdzenia: 
Człowiek może żyć dwa razy dłużej bez wody, 
jedzenia oraz wydalania tylko i wyłącznie wte- 
dy, gdy gra w „Dungeon Mastera 2". 
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prawdę niezłe, a wrażliwsi admi- 
rałowie mogą zawsze uruchomić 
opcję samych efektów dźwięko- 
wych (ach, ten słodki świst prze- 
szywającego powietrze pocisku, 
prawie się czuje mdły zapach 
spalonego kordytu). 


KRÓTKO MÓWIĄC 

„Okręty” są produktem pod każdym 
względem przemyślanym i dopracowa- 
nym, więcej można by było co prawda zro- 
bić i z grafiką, i dźwiękiem, ale widać wy- 
raźnie, że autorzy nie podeszli do tego 
(wydawać by się mogło — krotochwilnego) 
tematu bez przygotowania, efekt — dobry 
produkt, oferujący duże możliwości. Tak 
trzymać!! 
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GO JEST GRANE? 


Mieliśmy „Glooma”, „Cytadelę”, a teraz ma- 
my „Ubeka"! Najnowszy produkt firmy Twin 
Spark Soft. Nie muszę chyba wyjaśniać, z jakie- 
go gatunku gierkami będziemy mieli teraz do 
czynienia. Tak, oto kolejny odcinek z cyklu 
„Siódme Poty Procesora”, czyli jak na Amisi 


zrobić „Dooma”. Ech, 
ma już ten serial kilka- 
naście odcinków i jak 
na razie (dla Amigi na 
szczęście) jego końca 
nie widać. Kolejne ce- 
giełki dokładają polscy 
programiści. 

Co otrzymujemy w, 
dość surowym w for- 
mie, opakowaniu - trzy 
dyskietki i... to wszystko! Każdy kto liczył na pla- 
kat z misiem Yogi lub Dolly Parton musiał 
przełknąć gorzką pigułkę. Trzy dyski — thats all. 
Ale cóż za miodność na owych nośnikach... 

Naszym zadaniem jest zrealizowanie wszy- 
stkich postawionych przed nami misji i 
przeżycie. Teoretycznie nic nowego, ale... „U- 
bek” ma rzecz dla wielu gier tego gatunku 
nieznaną — niezłą fabułę, która tworzy nieprze- 
ciętny klimat. Według naszej opinii „Ubek” w 
tym względzie przebija nawet osławioną „Cyta- 
delę" (już widzimy stosy granatów zaczepnych 





> Bose 


w  więty Mikołaj, to ma w zasadzie bardzo dobrze. Siedzi sobie w towarzystwie 
Laponek oraz reniferów i tak na dobrą sprawę nikt nie może skontrolować, 
wyrastająca trochę ponad przeciętną. Jeśli 


szybujących w naszym kierunku — nic to, po- 
chodnia prawdy musi zapłonąć, no ostatecznie 
może być kaganek). 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Gdy po raz pierwszy odpaliliśmy „Ubeka” z 
naszych wątłych klateczek piersiowych wydarł 
się jęk. Swego czasu opisywaliśmy już bardzo 
przeciętną gierkę o nazwie „Monster” - było to 
niestety zjawisko dość marne (a co, jak szcze- 
rość to szczerość, sami chcieliście). Wydawało 
nam się, że oto oglądamy drugą część tego 
produktu, ale już po chwili okazało się, że to tyl- 
ko złudzenia. Grafika jest kolorowa, niestety 
niezbyt wyraźna (albo ładnie, albo szybko), 
szybka (a nie mówiliśmy!) i dość starannie wy- 
konana. Poruszanie się bohaterem jest proste i 
dokonywać możemy tego z poziomu klawiatury, 
myszy, joysticka lub (achtung!) pióra świetlne- 
go! Niestety z braku tego urządzenia wyżej 
wymienionej opcji nie mogliśmy sprawdzić. 
Tym niemniej pozostałe możliwości dają nam 
wspaniały repertuar ruchów. Muzyczka przy- 
grywająca nam na początku staje się po 
pewnym czasie nudnawa, ale podczas roz- 
grywki mogą nam towarzyszyć krwawe 
plaśnięcia rozstrzeliwanych ciałek naszych 
wrogów. Ogólnie nie najgorzej, ale do ideału 
trochę brakuje. Gierka zasypuje nas niemalże 
całą gamą opcji, ustawień parametrów etc. I 
tak na przykład można pogrywać w „Ubeka” 
bez kości AGA! Ale niestety potrzebny jest 
nasz ukochany tysiącdwusetkowy 68020 i 2 
MB Ramu, co w praktyce sprowadza się do wy- 
żej wymienionego modelu. Można więc 
poeksperymentować na całego! 


KRÓTKO MÓWIĄC 


„Ubek” ukoił nasze, stargane niepokojem o 
losy Amisi, serduszka (tak, my też mamy takie 


co on właściwie z nimi robi (tylko bez brudnych domysłów = w kwestii reni- 
terów również...). Tak nas to gryzło przez dłuższy czas, że aż w końcu przemogliś- 
my się i stwierdziliśmy, że jako produkt postindustrialnej rewolucji XXI 
w. odpowiedzi powinniśmy poszukać w jakiejś gierce. Znaleźliśmy (?) 


ją w produkcie © metafizycznym tytule „Santa Xmas Caper”. 


CO JEST GRANE? 


Wcielamy się w postać hardcore'owego 
pana o wdzięcznej ksywce: Święty Mikołaj. 
Naszym zadaniem jest zebranie wszystkich 
rozrzuconych na danym levelu zabawek, 
co umożliwi nam jego ukończenie 
sekwencji ukończenie całej gry 
Santa zajmował się właśnie tym 
nieee... to niemożliwe...) Podczas ni 
krucjaty możemy napotkać takie deliryczne 
obiekty jak: różowy budyń, słodkie bułe- 
czki, widelce, ciastka, krakersy czy świe- 
czki; niektóre z nich ułat- 
wiają nam zadanie, zaś 
inne są nastawione do 
nas wyraźnie na anty. 
Wszystkie reakcyjne ele- 
menty możemy okładać 
śnieżkami, co 
unieruchomi je na pe- 
wien czas. 


1 COMPUTER STUDIO 


wydanie specjalne 













GRAFIKA I 1 DŹWIĘK 


"Gra, mimo iż nie jest AGAtko- 
wa, posiada bogatą paletę barw. 
Grafika to niewątpliwie jej atut. 


Widać, że autorzy, tworząc nie- 


ambitną gierkę wyszli z założenia, iż musi 
rzynajmniej przyzwoitą grafikę. Zało- 

rowadzili w życie i w może- 
my nacieszyć nasze umęczone gaci 
kolorowych i płynnie animowanych obiektów. 
Nie można przyczepić się również do grafiki tła 
oraz obiektów statycznych — nie są to co praw- 
da cuda, ale przynajmniej nie straszą, 
w przeciwieństwie do niektórych pol- 
skich produkcji tego typu. Nie znaj- 
dziemy tu również kompozycji na 
miarę Haydna, ale ogólnie o muzyce 
można powiedzieć, że jest bardzo fi- 
kuśna i pasuje do narzuconego kli- 
matu, który tworzy facet biegający w 
czerwonym żabociku, rozkładający 














kamieniem w środku — dzieciństwo stwo „UZ, 


KRÓTKO MÓWIĄC 








pompy ssąco-tłoczące). Po kilkunastu tygo- 
dniach przestoju coś wreszcie drgnęło „w 
temacie Amigi”. Widać wyraźnie, że Twin 
Spark Soft nie wypuścił niedorobionego 
programu i nie poddał się ogólnej tenden- 
cjj  zapychania dziur w sofcie 
„pierwszoklaśnym” chłamem. Zaś twórcy 
samego programu przemyśleli konstrukcję 
programu i zmusili graczy do uczynienia 
użytku nie tylko z nienormalnie rozrośnięte- 
go już kciuka, ale także z organu, 
ukrywającego się za dość lapidarną nazwą 
mózgu. Po prostu czysty RuLeZ! 


Raportowali z wnętrza amerykańskiej elek- 
trowni atomowej 
Tow.SUICIDE 4 Tow.JAGD 52 
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Śwych adwersarzy śnieżkami (znając 


„Santa Xmas Caper" to platformówka 


jesteście zwolennikami tego gatunku, z 
czystym sumieniem (choć 
dla nas takie pojęcie nie 
istnieje) polecamy ową gier- 
kę. Wracając do kwestii po- 
stawionej na _ początku. 
artykułu, zwracamy się z 
otwartym listem a właściwie 
telegramem do Mikołaja: 
„Dlaczego siedzisz w Lapo- 
nii, a nie w Słonecznym Mia- 
mi. Stop. Co tam robisz, gdy nie kompletu- 
jesz prezentów. Stop. Dlaczego nosisz 
czerwony kubraczek. Stop. Przyjeżdżaj 
prędko, bo inaczej my przyjedziemy po 
Ciebie. Stop.” 


Z nie ierpliwością 
sowie 
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wyczekujący 


GLOOM 


by trudne, szczególnie gdybyśmy przytoczyli jako przykład niektóre twory ich wyobraźni np. 


J ak powszechnie wiadomo, programiści to chorzy ludzie. Uzasadnienie tego zdania nie było- 


„Mortal Kombat”, „Doom”, „Franko” (RULEZI!) czy „Gloom”. No właśnie „Gloom”!!! Kto nie 
lubi sadystycznych wywnętrzeń recezentów, niech opuści ten artykuł. Ta gierka, zrobiona na nutę 
doomową, nawet dla nas - Suicide'a i Jagda 52 imających się strategii, to czysta wydestylowana 
ekstaza. Całkowicie niepowtarzalny klimat, nie spotykany dotychczas w amigowych doomowcach 
powoduje, że można zakochać(?) się w niej od pierwszego strzału. 


CO JEST GRANE? 

Akcja gry wygląda następująco: stuk, stuk, aaaaal, 
strzał z blastera, jelito na twarzy, stuk, stuk, a to s...., 
hej - ten facet stracił głowę! ...i tak od początku. Mo- 
żecie nam jednak wierzyć, że nie jest to bynajmniej 
nudne. Do przejścia mamy trzy levele, podzielone na 
pięć etapów: „Space Hulk”, „Gothic Tomb" (stupro- 
centowe delirium) oraz „Hell”. Zadanie jest banalnie 
proste - należy wyeliminować wszystko co się poru- 
sza i nastaje na nasze biedne życie. Już na wstępie 
gry możemy zadeklarować, w jaki sposób będziemy 
grali: solo, w duecie (screen podzielony jest wtedy 
poziomo na dwie części), przeciwko sobie (screen 
jak wcześniej) czy przez modem. Możemy też usta- 
wić opcję, dzięki której szczątki naszych przeciwni- 
ków po upadku na ziemię będą tworzyły nam pod no- 
gami lepki dywanik (Violence Mode: Messy). Do dys- 
pozycji są tylko cztery rodzaje broni i dopalenia, typu 
niewidzialność czy dodatkowe życia. 

GRAFIKA I DŹWIĘK 

Jest to naszym zdaniem najmocniejsza strona 

programu. Po raz pierwszy posiadacz Amigi 1200 


bez żadnych dodatków, może grać w doomowca 
na pełnym screenie z wprost cudowną płynnością. 
Występuje wtedy tylko jeden mankament - tekstu- 
rowanie jest bardzo „ziarniste”. Jednak naszym 
zdaniem jest to całkowicie wybaczalne jeśli się 
uwzględni płynność, szybkość i dużą ilość barw 
screenu. Oczywiście wielkość ekranu można ska- 
lować całkowicie dowolnie, zmniejszając tym sa- 
mym jego stopień rozmazania. Jeśli ktoś czuje po- 
trzebę zwiększenia prędkości programu, to może 
całkowicie wyłączyć teksturowanie podłóg i sufi- 
tów lub włączyć ich cieniowanie. Słowem - w kwe- 
stii grafiki każdy może sobie dostosować „Gloo- 
ma” do indywidualnych wymagań. Muzyka nie od- 
biega od średniego europejskiego standardu, ale 
naszym zdaniem mogłaby być lepsza. 

Natomiast dźwięki mogą przyprawić gracza o 
dreszcze. Szczególnie zalecamy nocną sesję w 
ciemnym pokoju ze słuchawkami na uszach, na po- 
ziomie „Gothic Tomb”. My po tym wydarzeniu przez 
następny tydzień chorowaliśmy na manię prześla- 
dowczą, połączoną z klaustrofobią. Podsumowu- 


FEARS 


rofesor Bloodheart już od dziecka był zagorzałym fanem opowieści o Frankensteinie, więc 
nic dziwnego, że poszedł w jego ślady i sam postanowił coś sobie stworzyć. W wyniku za- 
baw genetycznych wkrótce jego twierdza roiła się od przeróżnych mutantów... 
Nareszcie! Po nerwowym obgryzaniu pazurów doczekaliśmy się pełnej i ostatecznej wersji gry 
„FEARS”. Mogłoby się wydawać, że w wielopoziomowym demku, opisywanym u nas jakiś czas temu, 
team BOMB SOFTWARE zawarł wszystko, co miał do pokazania. A jednak... 





CO JEST GRANE? 

Dla formalności wspomnę, że „FEARS” to gra 
doomopodobna. Jeśli jednak myślisz, że czeka Cię 
-_ tylko strzelanie do przeróżnych maszkar, to jesteś w 

błędzie. Szczególnie w dalszych poziomach, po 
pierwszych krwawych starciach, trzeba trochę po- 
biegać tu i tam, i poprzełączać różne switche. Po- 
może nam w tym samorysująca się mapka. 

Naszym bohaterem możemy sterować czym tylko 
się da: klawiaturą, joystickiem, joypadem, nawet my- 
szką. Oprócz standardowych ruchów możemy tak- 
że biegać i chodzić bokiem. Cała myszo-, joysticko- 
i klawiszologia została omówiona w instrukcji. 

W grze mamy do wyboru sześć rodzajów broni. 
Od noża, poprzez strzelbę, karabin, bazookę, pisto- 
let plazmowy, aż do piły. Cztery ostatnie musimy so- 
bie znaleźć w zakamarkach labiryntu. Po podłogach 
walają się także trzy rodzaje amunicji: „normalne” 
pociski, rakiety i ładunki plazmowe. Trochę bez sen- 

_su moim zdaniem jest to, że do karabinu jest ta sa- 
ma amunicja co do strzelby. Powoduje to wywalanie 
serią masy amunicji, która w strzelbie wystarczyłaby 
na długo, a to jest czyste marnotrawstwo. Na naszej 
drodze stają różnorodne mutanty. Ich mistrzowski 
wygląd możecie (mam nadzieję) podziwiać na 
screenach obok. Potwory mają różną wytrzymałość, 
tak samo, jak broń ma różną siłę rażenia. Co cieka- 


we, całkiem nieźle walczy się wspomnianym już no- 
żem, więc gdy robimy wjazd do jakiegoś zatłoczo- 
nego pomieszczenia, warto go użyć. Dodatkowo 
często biegamy po wąskich ścieżkach: po bokach 
przepaść, na dole lawa lub woda, więc trzeba się 
trochę pogimnastykować. Osłodą dla nas są leżące 
w różnych miejscach apteczki i skarby. Pod koniec 
gry walczymy z Wielkim Niewiadomoczym (podob- 
no to sam profesor Bloodheart), a zewsząd napły- 
wają roje najgroźniejszych mutantów. Jatka. 

Co jeszcze się zmieniło od ostatniego demka 
„FEARS”? Pierwszą rzeczą, jaka rzuciła mi się w 
oczy była... prosba o wpisanie kodu z instrukcji! 
To już nie demko tylko pełna komercyjna wersja, 
zabezpieczona przed piractwem. Ale wróćmy do 
bardziej istotnych spraw. Gra obsługuje Save- 
Disk. Naszą pozycję możemy zgrać po każdym po- 
ziomie. W opcjach możemy tak skonfigurować 
grę, by chodziła na naszym sprzęcie (od gołej 
A1200 w górę) - włączyć/wyłączyć tekstury 
ścian, podłóg i ustalić rozmiar okna. Możemy tak- 
że ustawić poziom trudności, włączyć dithering 
(zbyt mały, by cokolwiek zmieniał) i efekt chodze- 
nia (tzn. czy jeździmy na rolkach, czy kiwamy się 
jak facet z przetrąconym biodrem). 

Jeśli mamy ku temu warunki, możemy grać w 
„FEARS” przez null modem. Warto jednak dobrze 





jąc, grafika i dźwięk „Glooma” to klimat jakiego do- 
tąd nie udało się osiągnąć w żadnej grze tego typu. 


KRÓTKO MÓWIĄC 

Naszym zdaniem „Gloom” to obecnie najlepszy 
produkt doomopodobny na Amigę 1200. Jesteśmy 
bardzo zdziwieni faktem, że takie gry jak „Fear” czy 
„Cytadela" są oceniane tak jak „Gloom” lub czasem 
wyżej, podczas gdy nie dorastają mu nawet do pięt. 
Jedynym realnym konkurentem tej gierki może być 
tylko „Alien Breed 3D”. 

„Gloom” nie ma jeszcze wielu bajerów „Dooma” 
(np. widoku pistoletu jakim się właśnie posługujesz), 
ale chyba w żadnej grze tego rodzaju Twój przeciw- 
nik nie rozpęka się tak miło, zachlapując Ci przy 
okazji ekran swoją krwią. Jednym słowem - jeśli czu- 
jesz potrzebę mordu to wyładuj ją przy „Gloomie”. 
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dobrać komputery, bo gra toczyć się będzie z pręd- 
kością wolniejszej maszyny. 

Prawdziwą atrakcją jest możliwość 
stworzenia własnych poziomów! Edytor le- 
veli, zawarty na dysku, jest dokładnie opi- 
sany w instrukcji, więc nie powinno być 
kłopotów z jego użyciem. Być może ogło- 
simy nawet konkurs na najlepszy stworzo- 
ny przez Was labirynt... 


GRAFIKA I DŹWIĘK 

Do przejścia mamy 30 poziomów, po drodze 
zmienia się sceneria, wachlarz potworów i świet- 
ny podkład (niepokojące odgłosy, grobowe basy 
itp.). Szczególnie efektownie wyglądają animowa- 
ne tekstury, np. wodospad lawy czy tekstura pły- 
nącej wody umieszczona... na suficie. To robi wra- 
żenie. Potwory są niesamowite. Zrezygnowano z 
postaci, występujących do tej pory w wersjach 
demonstracyjnych „FEARS”. Cały efekt psuje je- 
dnak dość duża pikselowatość grafiki. 


KRÓTKO MÓWIĄC 

Wspaniała atmosfera, świetna grafika, rozbudowa- 
ne poziomy, rozgrywka polegająca nie tylko na strze- 
laniu. Przebój. Ocenę końcową obniżyłem o jeden 
punkt za wstecznictwo - gra jest niedosowa! A po- 
szczególne poziomy wgrywają się dość wolno... 


Rafał Belke 
TYTUŁ FEARS 
PRODUCENT BOMB SOFTWARE'95 
DYSTRYBUTOR MARKSOFT 
GATUNEK JATKA 3D 
DYSKI 2 
HD NIE 
WYMAGANIA AGA, €D32 
CENA ? 
OCENA 8/10 
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danie specjalne 


Firma TEAM 17 ukończyła swojego „ALIEN BREEDA 3D”, gdy wszyscy na Za- 
chodzie znali już na wylot „GLOOMA” i „FEARS”. Wszystkie trzy produkcje są 
(moim zdaniem) na równym poziomie, a o większej popularności któregoś z 


nich decydują indywidualne upodobania gracza. Nie mówię tu o wymaganiach 
sprzętowych, bo dla właściciela gołej A1200 on czoło wysuwa się oczywiście 
„GLOOM”. Ale dosyć tych rozważań, przejdźmy do gry. 
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BROŃ, AMUNICJA I 
INNE TAŁATAJSTWA 


Jako komandos wkraczasz do pełnej 
niebezpieczeństw bazy, aby poznać jej ta- 
jemnicę, blablabla, blablabla... W ręku 
masz pożałowania godny pistolecik, na 
szczęście w bazie możesz znaleźć lepszą 
broń. Pierwszą na którą się natkniesz jest 
strzelba (obok granatów moja ulubiona 
broń). Można nią skutecznie razić mniej- 
szych przeciwników nawet z dużej odleg- 
łości. Na nieco grubszą „rybę” przyda się 
pistolet plazmowy dobry do 
długotrwałego  ostrzeliwania jednego 
obiektu. Dla pirotechników przygotowano 
wyrzutnię granatów i bazookę. O ile w 
przypadku drugiej sprawa jest prosta, przy 
operowaniu granatami trzeba mieć odro- 
binę wyobraźni. Wystrzelony granat odbija 
się od ścian i innych przeszkód, co 
czasami może być przydatne (podrzuce- 
nie paru „prezentów” zgrai wrogów za ro- 
giem albo piętro niżej), innym razem 
natomiast niezbyt zdrowe dla bohatera 
(kiedy granat odbija się od ściany i wraca 
pod Twoje nogi...). Trzeba przy tym dodać, 
że wybuchy wyglądają wspaniale. Tak rea- 
listycznych eksplozji nie ma żaden amigo- 
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wydanie specjalne 


Oczywiście nasze zadanie polega na bieganiu, strzelaniu, zbieraniu kluczy, 
którymi otwieramy odpowiednie drzwi, znajdowaniu nowej broni i amunicji. 


Spodziewaliście się czegoś więcej? 


wy „DOOM”. Widać więc, 
) że w dziedzinie broni dla 
każdego znajdzie się coś 
' miłego. Do każdej broni 
jest inna amunicja, która 
także poniewiera się pod 
nogami. Nie ma więc sy- 
tuacji jak w „FEARS”, że 
jeden rodzaj amunicji 
można zastosować w 
dwóch rodzajach broni. 
Oprócz amunicji po pod- 
łodze poniewierają się ap- 
teczki, a do czego służą, 
sami się domyślcie. Aha, 
byłbym zapomniał — są je- 
szcze elektroniczne klu- 
cze w czterech kolorach, którymi otwiera- 
my drzwi zaznaczone takim samym kolo- 
rem jak klucz. 


NASI 
MILUSIŃSCY 


Wachlarz wrogów 
nie pozwala nam się 
nudzić. Pierwsze 
stworzenia z jakimi 
się spotykamy są naj- 
bardziej podobne do 
Obcych z właściwego 
„ALIEN BREEDA”. Szybko bie- 
gają i mocno gryzą. Są jednak dość sła- 
be. Jeden strzał ze strzelby rozpryskuje 
je po ścianach. Zaraz potem natykamy 
się na człekokształtne mutanty, które 
dzięki posiadanej broni mogą już razić 
na odległość. Biegają jednak chaoty- 
cznie, strzelają z rzadka 
i także można je rozwa- 
liść jednym strzałem ze 
strzelby. To powoduje, 
że są najmniej groźnymi 
stworami w grze. Praw- 
dziwą przyjemność 
sprawia strzelanie do 
nich z daleka i podzi- 
wianie jak ich szczątki 
rozlatują się po 
podłodze, tudzież tra- 
fiają na ściany (każdy 
mały sadysta wie o 
czym piszę). 

Dalej jest gorzej. Lata- 
jące kulki (już nie tak 
uśmiechnięte jak w 









demie) strzelają do nas plazmą i są bardzo 
natrętne. Trzeba zmarnować trochę amu- 
nicji zanim się je strąci. Tu bardzo przydat- 
ny okazuje się pistolet plazmowy. Pozwala 
na skuteczne rażenie bestii seriami z 
dużej odległości, ponieważ „trzyma się” 
lecącej w górze ofiary (coś jak w „HERE- 
TIKU”). Następny gość to prawdziwy twar- 
dziel. Kręci się tam i z powrotem, co jakiś 
czas przystaje by wpakować w nas serię 
plazmy. Przy tym jest bardzo wytrzymały. 
Kiedy można, dobrze go po prostu omi- 
nąć, w innym przypadku skutkują podcho- 
dy i serie plazmy lub granaty. 

Tyle z potworów powszechnie występu- 
jących w grze. Na jednym poziomie może- 
my spotkać robota (takiego jak na demie), 
który z miejsca częstuje nas granatami, 
więc jeśli szybko nie weźmiemy nóg za 
pas, czeka nas marny i gwałtowny koniec. 
Teoretycznie robota można zni- 
szczyć, jednak trzeba bardzo 
długo  ostrzeliwać go z 
bazooki lub obrzucać gra- 
natami. W tym czasie on 
nie pozostaje nam dłużny, 
| więc lepszym wyjściem bę- 

dzie po prostu unikanie 
go. No chyba, że ktoś jest 
ambitny i chce go zniszczyć 
„dla sportu”. W każdym razie 
gdy nagle wszędzie dookoła Cie- 
bie pojawi się ogień i stosowna muzy- 
czka oznajmi Ci, że właśnie straciłeś życie, 
to znaczy, że właśnie spotkałeś pana 
robota. No chyba, że ktoś raz po raz rzuca 
sobie granaty pod nogi... 

W ostatnim poziomie, oprócz zgrai 

pomniejszych wrogów, spotkałem go- 








ścia, który mnie zadziwił i zatrwożył. To 
czerwony robot, trochę podobny do se- 
curity droida z „RISE OF THE RO- 
BOTS”, jednak „nieco” większy. Nasz 
bohater sięga mu tak mniej więcej do 





kolan. Gość jest szybki i wredny. Strzela 
do nas seriami z bazooki, więc jeśli nie 
uda nam się unik, giniemy natychmiast. 


Oczywiście nasz czerwony 
(nie)przyjaciel jest niesamowicie wytrzy- 
mały. Proste podchody i ostrzał nie 
wskórają tu wiele. Jednak aby ukończyć 
grę nie trzeba go pokonywać. 


STEROWANIE 


Grą Możemy sterować joystickiem, my- 
szką (naciskając podczas gry klawisz [j] 
lub [m], ale generalnie najlepiej 
posługiwać się klawiaturą. Oprócz stan- 
dardowych ruchów (przód/tył, skręcanie, 
chodzenie bokiem) możemy biegać, a 
także się czołgać (!). To ostatnie przydaje 
się przy niskich przejściach lub gdy chce- 
my coś znaleźć w nie za głębokiej wodzie. 
Czasem także pomaga w strzelaniu. 


EKRAN GRY I OPRAWA 


Stan amunicji i energii, a także informa- 
cja o posiadanych kluczach wyświetlana 
jest na ekranie. Samo okienko gry nie jest 
zbyt duże, można je co prawda powięk- 
szyć enterem z klawiatury numerycznej 
(pokryje wtedy niemal cały ekran), ale 
piksele są moim zdaniem zbyt duże, poza 
tym tracimy dostęp do informacji o ener- 
gii, amunicji i kluczach. 


Na gołej A1200 gra wlecze się i ska- 
cze nawet na małym okienku. Po doda- 
niu fastu sytuacja się polepsza - 
można grać. Jeśli ktoś ma natomiast 
kartę turbo, będzie w siódmym niebie. 
To co wyróżnia grę spośród konkuren- 
cji (i jest przeciwwagą dla małego 
ekranu gry), to bogata oprawa 
graficzna i dźwiękowa. Są szerokie po- 
mieszczenia i budzące klaustrofobię 
korytarze (szczególnie te niskie, 
którymi trzeba się czołgać). Co krok 
nowa tekstura, migające jarzeniówki 
oświetlające ściany, nie spotykana do- 
tąd tekstura wody (to trzeba zobaczyć), 
wspaniale wyglądające wybuchy itd. 
Broń, której używamy, widoczna jest u 
dołu ekranu. Strzelbę przeładowujemy 
tak jak w „DOOMIE” - widać to na 
ekranie. Tak jak w „GLOOMIE” wro- 
gów rozwalamy na krwawe kawałki, 
które rozpryskują się po otoczeniu z 
cichym mlaśnięciem. Dźwięk też cieszy 
swoim bogactwem. Słychać nasze kro- 
ki i to na kilka sposobów — dokładnie 
wiemy, czy idziemy po twar- 
dej podłodze, miękkiej wy- 
kładzinie, stalowej 
platformie czy po wodzie. 
To niesamowicie ułatwia 
wczucie się w klimat. Roz- 
wiązanie odgłosów słysza- 
nych, gdy jesteśmy pod 
wodą jest genialne w 
swojej prostocie: po pro- 
stu włącza się sprzętowy 
filtr — Amigi, co daje 
realistyczny efekt. Dobra, 
dość tego piania, pora na 


PODSUMOWANKO 


Jak widać, po ocenach 
trudno zorientować się, któ- 
ry z liczących się na świecie amigowych 
„DOOMÓW” jest najlepszy. Każdy z nich 
czymś się wyróżnia. Czymś, czego nie ma 
u innych albo jest na gorszym poziomie. 
„GLOOM' w miarę płynnie chodzi na go- 
łej A1200 i wrogowie pięknie „pękają ze 
złości”, „CYTADELA”* ma rozbudowane 
poziomy i niesamowity kli- 
mat (a to według mnie naj- 
ważniejsza cecha gry, 
dlatego wystawiłem jej ca- 
łą dychę), w „FEARS” ma- 
my fantazyjnie ułożone 
poziomy i nieźle 
wyglądające potwory, a w 
„AB3D” zachwyca ogólne 
bogactwo grafiki i dźwię- 
ku, a także potwory o zróż- 
nicowanych cechach. Jak 
napisałem na wstępie o 
tym, która gra jest lepsza 
decyduje subiektywny od- 
biór każdego z Was. 

Po ukończeniu gry nie 
czekają nas zasłużone fa- 
jerwerki, można sobie na- 
tomiast przeczytać 
dowcipnie ujętą charakterystykę wystę- 
pujących w grze stworzeń. Generalnie 
przejście wszystkich szesnastu 
poziomów przynosi satysfakcję — to ka- 
wał dobrej, ciężkiej i oczywiście nikomu 
niepotrzebnej roboty. 





DOBRE RADY WUJKA 


* Na początku pierwszego poziomu 
nie leć od razu do drzwi przed Tobą. Na 
prawej kolumnie znajdziesz przełącznik 
otwierający drzwi za Tobą. Znajdziesz 
tam strzelbę i trochę amunicji. 

* Pamiętaj, że beczki wybuchają, gdy 
w nie strzelisz. To powoduje, że stają 
się bronią niemal tak skuteczną jak w 
„CYTADELI". 

e Dużo biegaj. Czasem musisz szybko 
dobiec do windy czy drzwi, czasem bieg 
pozwoli Ci na pokonanie bez walki jakie- 
goś „zapotworzonego” odcinka. 

e Sposób na robota z ostatniej 
planszy: w jednej ze ścian jest winda. Na 
górze jest półka, na której znajduje się 
trochę amunicji. Poruszając się po półce 
bokiem strzelamy w pojawiającego się 
robota z bazooki lub walimy granatami. 
Robot się kręci, warto dobrze wycelo- 
wać i posłać kilka celnych strzałów, a nie 
marnować amunicji na chaotyczne i 
niedokładne serie. Sam robot strzela do 
nas, lecz część pocisków rozbija się o 
ścianę pod półką. Jeśli będziemy ucie- 





kać przed eksplozjami, po jakimś czasie 
uda nam się rozwalić drania. To chyba 
najłatwiejszy sposób, ale nie znaczy to, 
że nie jest diabelnie trudny. 


Rafał Belke 
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* Jeździmy samochodem jako jeden z dzie- 
więciu zawodników. Ścigamy się po krętej 
trasie, na której porozrzucane są różnorodne 
bonusy. Awansujemy do następnego pozio- 
mu tylko wtedy, gdy znajdziemy się w pier- 
wszej trójce. 

* Oprócz ścigania się z przeciwnikami 
możemy ich masakrować zdobytymi rakietami 
lub poprzez spychanie na krawędzie i mor- 
dercze przeszkody trasy. Inni kierowcy nie po- 
zostają nam oczywiście dłużni. Naszej grze 
towarzyszy grobowy głos (skąd my to znamy?) 
komentujący nasze poczynania. Na przykład 
na początku słyszymy złowrogie „GOOD 
LUCK! YOU'LL NEED IT!”, jeśli wkraczamy w 
ostatnie okrążenie i mamy kiepską pozycję, 
głos oznajmia nam „LAST CHANCE”, a gdy 
zwyciężymy słychać wywołujące silne uczucie 
deja-vu „CANNON WINS!” (jeśli oczywiście 
gracz jeździ Cannonem). 

* Wreszcie, oprócz różnych rzeczy przydat- 
nych do pokonania przeciwników, na trasie 
leżą pieniądze i bonusy pozwalające 
zwielokrotnić nasze zyski. Jest też JACKPOT! 
Po zabiciu czterech 
wrogów musisz w cza- 
sie trwania _ jingla 
ustrzelić jeszcze 
jednego frajera i do- 
stajesz 50 milionów 


nie w drugą stronę, 








gazie zrobić dwie rundki próbne. 
* Jeźdź na skróty, jeżeli takie istnieją. Na- 


ROADR 


stępne. Co to za bonusy? Przede wszystkim 
rakiety, z naprowadzeniem lub bez, chwilowe 
dopalacze, energia, osłona przed wrażymi ra- 
kietami itp. Tutaj też otrzymasz wiadomość o 
Jackpocie i Superjackpocie. 

Następnie (jeśli wybrałeś opcję Preview) 
możesz poznać trasę, robiąc po niej jedną 
rundkę. Warto poznać zakręty i zapamiętać 
trudniejsze odcinki, bo potem będziesz mu- 
siał jechać trochę na pamięć i odruchowo. 
Zapamiętaj też położenie ważniejszych 
bonusów (nie możesz ich zbierać podczas 
Preview). Ułatwiają to strzałki na trasie przed 
bonusem, dzięki którym wiemy, że „coś tam 
jest”. Kiedy podczas właściwego wyścigu 
weźmiemy jakiś bonus, jego strzałki znikają i 
nie mylą nas w następnych okrążeniach, za 
co chwała autorom. Jeśli z jakiegoś powodu 
nie chcesz jazdy próbnej na danej trasie, 
wciśnij pauzę [P]. Gra zatrzyma się, a Ty bę- 
dziesz miał do wyboru powrót do gry (Resu- 
me) lub zakończenie jazdy próbnej (Give Up). 
Druga opcja powoduje natychmiastowe 
przejście do właściwego wyścigu i nie pocią- 
ga to za sobą straty kontynuacji (Retry). Czas 
przejazdu trasy na Preview nie wpływa na 
pozycję startową. 

Teraz czeka Cię już tylko mordercza roz- 
grywka. Podczas jazdy, na skutek złych ma- 
newrów, będziesz 
zderzał się z banda- 
mi, wraże wehikuły 
będą Cię spychać i 
strzelać do Ciebie 
rakietami (dość nie- 


by potem na pełnym 
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ale tylko przez chwilkę, bowiem dłuższe kon- 
templowanie powoduje, że zaraz lądujemy na 
bandzie trasy. 

Samochodem kierujemy joystickiem lub za 
pomocą klawiatury. Ten ostatni sposób jest 
bardziej precyzyjny, a precyzja jest bardzo po- 
trzebna w „ROADKILL”. Jeśli Twój joystick 
podczas gry nie reaguje na ruch do dołu, nie 
przejmuj się. Po prostu w „ROADKILL” nie 
ma hamulców! To czyni naszą morderczą go- 
nitwę jeszcze bardziej szaloną. 

Po - wyścigu komputer _ dokonuje 
„rozliczenia”. Dostajesz kasę za miejsce, któ- 
re zdobyłeś, trafienia przeciwników, a także 
specjalne premie za zabójstwa (Roadkills). 
Co kilka poziomów dostajesz także kod, po- 
zwalający rozpocząć grę od tego miejsca. 
Trzeba przyznać, że kody są podawane zbyt 
rzadko, w rezultacie jest ich mało. 

Grafika w „ROADKILL” jest NIESAMOWI- 
TA! Gra godna jest kości AGA. Samochód wi- 
dziany jest w większym zbliżeniu, niż ma to 
miejsce w tego typu grach. Widzimy tylko 
wycinek trasy, nie jak w niektórych grach: ca- 
łą, ale małą. Jeżdzimy bardzo szybko i to się 


mrawo, jednak moż- 
nadziać), 
miny na 


czuje, gdy płaszczyzna toru w szaleńczym 
tempie ucieka nam spod kół. Grafika zawiera 
mnóstwo szczegółów, zarówno na samej tra- 


dolarów! Co więcej: 
jeśli w tym momencie 
zabijesz szóstego kie- 


wet gdy bardzo zwolnisz, by trafić w wąski i 
przejazd na skróty, będziesz do przodu w| "04 SIĘ 
stosunku do innych. UWAGA! Na jednym zto-| spotkasz 
rów jasno zaznaczone jest, że jeśli nie poje- 


rowcę, dostajesz SU- 
PER JACKPOT, czyli 
100 baniek! Całość 
okraszona jest mnó- 
stwem sampli i muzy- 
czek, tak jak w 
rasowym pinballu. 

Na początku musisz uporać się z menu. 
Definiujesz tu, czy przed wyścigiem chcesz 
odbyć jazdę próbną na danej trasie (oj tak, 
tak, szkoda że tylko jedno okrążenie...), jak 
długi ma być wyścig, jaką chcesz mieć skrzy- 
nię biegów, a także na jakim poziomie trudno- 
ści chcesz grać oraz czym będziesz sterował 
grą. Można też wpisać hasło do późniejszych 
poziomów. 

Potem czeka Cię wybór wozu, którym bę- 
dziesz sterował. Do wyboru jest sześć wehi- 
kułów: różnią się odrobinę sposobem 
zachowania się na trasie. 

Przed wyścigiem otrzymujesz raport o 
kształcie trasy, jej specjalnych odcinkach (np. 
tu jest skrót, a tu będą do Ciebie strzelać la- 
sery itp.) oraz rodzajach bonusów leżących 
na drodze. Na początku jest ich niewiele, w 
miarę zaliczania kolejnych tras dochodzą na- 





naokoło, komputer nie zaliczy Ci 
enia. Tu trzeba skwapliwie robić t 


drodze, odcinki ślis- 
kiej nawierzchni, la- 
sery wzdłuż ścian 
trasy, Ściany z 
kolcami, strzelające 

- działa i tym podobne 
„atrakcje”. To wszystko zabiera Ci energię, 
którą możesz (musisz!) uzupełniać w pitsto- 
pach umieszczonych zaraz za linią startu, po 
prawej stronie. Jeśli stracimy całą energię, 
nasz pojazd wybucha i trzeba zacząć jeszcze 
raz. Także niezakwalifikowanie się w wyścigu 
do pierwszej trójki powoduje ponowny start. 
Na szczęście mamy trzy kontynuacje (Re- 
tries), dzięki którym możemy rozpocząć grę 
od ostatnio odwiedzanej trasy. 

Oczywiście również Ty możesz strzelać do 
wrogów, spychać ich na kolce, lasery czy mi- 
ny. Nie myśl jednak, że zestrzelisz ośmiu za- 
wodników i dojedziesz sam do mety, nie ma 
tak dobrze. Samochody pojawiają się po 
chwili z powrotem i znów masz kilka wozów 
do zmasakrowania. 

Na ekranie masz podane informacje o Two- 
jej energii, prędkości, obrotach silnika, a tak- 
że kształcie całej trasy. Można na nie zerknąć, 





ić tę 





sie, jak i w jej okolicy. Widać nawet stojących 
na specjalnych tarasach ludzi. 

Ucho też przeżywa rozkosze. Niezła muzy- 
ka, doskonałe efekty, których jest w każdej 
chwili pełno. Tu nie ma tylko monotonnego 
warkotu silnika, kiedy wykonamy szczególnie 
dobry i widowiskowy manewr, rozlegają się 
oklaski, cały czas towarzyszą nam rozmaite 
sample i muzyczki, a także wspominany już 
głos. Dlatego gra pochłania całą standardo- 
wą pamięć tysiącdwusetki. 


Rafał Belke 
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ORMS:" to połączenie gier typu 
„TANKS” z „LEMMINGAMI”. 
Autor pomysłu, 22-letni Andy 
Davidson, zagrywał się swego czasu w „AR- 
TILLERY!” na SPECTRUM. Postanowił stwo- 
rzyć swój klon gry, ale „sztywne” czołgi zastą- 
pić czymś, co by chodziło, skakało i gadało. 
Wybrał robaki, ponieważ jeszcze nigdy nie wy- 
stępowały w żadnej grze. W „WORMS” może 
bębnić naraz 16 osób! To powoduje, że gra ta 
jest w stanie sparaliżować średniej wielkości 
imprezę domową. Robaki strzelają do siebie, 
walczą wręcz, albo po prostu spychają się do 
wody. Wszystkie chwyty dozwolone. | jeszcze: 
cel uświęca środki. Na skutek otrzymanych 
ran robaczki tracą energię. Jeśli jej poziom 
spadnie u kogoś do zera, delikwent wyjmuje „z 
zanadrza” detonator i z westchnieniem „Oh 
dear...” (albo „Bye, bye...) popełnia rytualne 
samobójstwo. 

Każdy team robali ma swoją nazwę i czte- 
rech członków - dowódcę i trzech podwła- 
dnych z tym, że funkcja dowódcy jest czysto 
formalna = każdy robak działa na własną rękę. 
Drużyny mają przeróżne nazwy. Dla przykładu: 

e W drużynie „FAB FOUR” (skrót od 
„SŁYNNA CZWÓRKA”) jest JOHN, 
PAUL, GEORGE i RINGO (jeśli ktoś nie 
wie o co chodzi, niech się schowa pod 
ziemię za wstydu); 

e Team „OH NO” to imiona starych znajo- 
mych Lemingów: DIGGER, BUILDER, CLIM- 
BER i BLOCKER; 

* RIPLEY, VASQUES, BISHOP i NEWT to 
team o nazwie „ALIEN”; 

e „TOP TED" to słynne misie: PADDIN- 
GTON, RUPERT, POOH (Puchatek) i YOGI. 
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Oprócz tego mamy drużyny 
słynnych psów, rycerzy okrąg- 
łego stołu czy... przyborów ku- 
chennych (!!!). To nie wszystko 
— można samemu tworzyć dru- 
żyny, nadając im i ich człon- 
kom dowolne nazwy. Dzięki te- 
mu gra nabiera nowego wy- 
miaru. | tu jest pole do popisu 
dla Was, Czytelnicy, bowiem 
ogłaszamy WIELKI 
KONKURS (patrz obok). 

Dobra, wracamy do gry. 
Oprócz personaliów można 
zdefiniować czy drużyna ma 
być sterowana przez komputer, 
czy przez gracza, a także usta- 
wić początkowy poziom energii 
członków teamu. 

Możemy wybrać kilka trybów rozgrywki. Nie 
obeznani z tematem mogą sobie potrenować 
strzelając do tarcz, trochę bardziej obyci mogą 
wybrać pojedynek towarzyski. Kiedy już czuje- 
my się na siłach, czekają na nas: 

* TOURNAMENT. Do ośmiu teamów ściera 
się parami w systemie pucharowym. W zależ- 
ności od ustawionych opcji walczymy do 
dwóch zwycięstw i z rewanżami albo bez. Na 
górze planszy widzimy wskażnik ogólnej ener- 
gii drużyn, bardzo podobny do tego ze 
„STREET FIGHTERA"! To nie wszystko. Gdy 
uda nam się w szczególnie okrutny sposób zlik- 
widować wrogiego robala, to zwycięzca krzy- 
czy „FATALITY!”, a gdy wygraliśmy i przeciwnik 
nas nawet nie drasnął, to jest 
„FLAWLESS VICTORY". 

* LEAGUE. Do czterech tea- 
mów spotyka się NARAZ na 
jednej planszy i zaczyna się 
JATKA! Ciekawostką jest możli- 
wość zawierania  aliansów. 
Wtedy dwa wybrane teamy wal- 
czą razem przeciwko dwóm po- 
zostałym i są dwa (a nie cztery) 
wskaźniki ogólnej energii roba- 
ków. Jak sprzymierzyć się z in- 
ną brygadą? Po wybraniu czte- 
rech teamów ukażą się obok 
j ich nazw gwiazdki. Kiedy klik- 
niemy na gwiazdkę, zamieni się 
| wkółko. Teraz trzeba tylko ana- 

logicznie zaznaczyć kółkiem 












drugi team i już mamy porozumienie (ponad 
podziałami, he, he). Piszę o tym, bo w instrukcji 
nie wspomniano o tym słowem. 

Po wybraniu wszystkich opcji pojawia się 
plansza gry. Zostaje wybrana jedna z ośmiu 
scenerii, dostępnych w wersji na Amigę. Może 
to być piekło, ognisty ląd z diabłami, czaszka- 
mi i wrzącą lawą, może to być dżungla przypo- 
minająca pobojowiska wojny w Wietnamie al- 
bo Mars usłany rozbitymi rakietami. Jednak 
najbardziej ekscytującą scenerią jest krajob- 
raz arktyczny. Wszędzie śliski śnieg i lód, 
gdzieniegdzie bałwanek... Kiedy jakiś robak 
po wybuchu spada na pochyły stok góry lodo- 
wej, zjeżdża na tyłku do lodowatej wody, pocią- 
gając za sobą swoich towarzyszy. Kształty lą- 
dów są generowane na podstawie szeregu lo- 
sowo wybranych przez komputer liczb. Dodat- 
kowo jeśli podczas generowania planszy na- 
ciśniemy prawy klawisz myszki, to możemy sa- 
mi wpisać kilka znaków, na podstawie których 
powstanie plansza. Ciekawostka: wpisanie 
moich inicjałów generuje dość małą wysepkę, 
na której stłoczone są prawie wszystkie robaki 
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- prawdziwa jatka. Jeśli ktoś chce jeszcze 
urozmaicić sobie rozrywkę, może stworzyć 
własną scenerię w postaci obrazka. Szczegóły 
podane są w instrukcji. Obrazki wgrywa się 
także naciskając prawy klawisz myszki, następ- 
nie po prostu wpisujemy nazwę obrazka. Prób- 
kę tej opcji, naszą „firmową” planszę możecie 
podziwiać na screenie. 

Wygenerowany krajobraz jest większy niż 
ekran, można go przesuwać za pomocą my- 
szki. Przesuw następuje w kilku planach, jak 
na Amigę przystało. Nad każdym z obecnych 





na planszy robaczków wyświetlane jest jego 
imię i ilość posiadanej energii. Aktualnie 
dzierżona broń jest podana poniżej okna gry, 
zresztą widać czy nasz robak trzyma bazookę, 
czy na przykład strzelbę. Naszymi podopie- 
cznymi możemy chodzić, skakać (trzeba tylko 
uważać na porozrzucane po ziemi miny) oraz 
oczywiście strzelać i posługiwać się ekwipun- 
kiem. Broń lub wyposażenie dodatkowe mo- 
żemy wybierać z menu na dole lub klawiszami 
funkcyjnymi. Przed wystrzałem ustawiamy ce- 
lownik i siłę strzału. 

A co jest do dyspozycji? Multum rozmaite- 
go złomu. Z bazooki można strzelać do woli, 
jednak tor lotu pocisku zależy od grawitacji 
panującej w danej scenerii oraz od kierunku i 
siły wiatru. Dla niecierpliwych czekają rakiety 
z naprowadzeniem, granaty lub pociski od- 
łamkowe. Do bliższych starć przeznaczone są 
uzi i strzelba. Jeśli przyjdzie nam stoczyć bez- 
pośrednią walkę z wrażym robalem, to mamy 
do dyspozycji ciosy FIRE FIST i DRAGON 
BALL („STREET FIGHTER” się kłania...). 
Oprócz tego dostępne są środki wysoce per- 
fidne, jak dynamit, który podkładasz obok 





grupki wrogów i szybko bierzesz nogi za pas, 
czy nalot, powodujący rozległe straty zarówno 
wśród robaków, jak i w krajobrazie. Oprócz te- 
go mamy do dyspozycji narzędzia pomocni- 
cze. Możemy kopać tunele pod ziemią, tele- 
portować się w dowolne miejsce na planszy, 
budować konstrukcje, które pomogą nam 
w zajęciu lepszej pozycji, wreszcie pod- 
ciągać się na linie i skakać na bungee. 
Jest jeszcze atak kamikaze, opuszczenie 
kolejki i poddanie drużyny. 

Co jakiś czas na planszę zrzucana jest 
dodatkowa broń. W skrzynce, oprócz tra- 
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dycyjnego wyposażenia, można znaleźć broń 
specjalną, oficjalnie zakazaną ze względu na 
straszliwe działanie. Może to być morderczy 
minigun, bomba eksplodująca zabójczymi ba- 
nanami lub... WYBUCHOWA OWCA!!! Pu- 
szczamy taką na trawkę, a ona becząc stara 
się dotrzeć do wroga, po czym wybucha. Broń 
ta jest oficjalnie surowo zabroniona ze wzglę- 
du na niewinny wygląd (bardzo przyciąga 
szczególnie dzieci...), jednak robaki nie zwra- 
cają uwagi na żadne konwencje. 

Potęga gry leży nie tylko w losowo genero- 
wanych planszach, ale i w możliwości skonfi- 
gurowania dosłownie wszystkiego. W zależ- 
ności od Waszych upodobań 
gra „WORMS” może być mi- 
sterną grą taktyczną, gdzie 
strzały wymierza się z matema- 
tyczną precyzją, albo szaloną ? 
jatką, w której nie ma czasu na 
zastanawianie się nad ru- 
chem. Konfigurujemy wszy- 
stko: od czasu ruchu pojedyn- 
czym robakiem, przez chomi- 
kowanie nie użytej broni do 
następnego starcia, aż do wy- 3 
stępowania i ilości każdego 7344 
rodzaju broni. 

Wszystkie szczegóły wyjaś- — 
nione są w instrukcji (oczywi- 
ście po polsku). Jest tam omó- £- 
wiona instalacja, są wyjaśnio- 
ne wszystkie opcje, sterowa- 
nie robakiem oraz opis dostępnego uzbroje- 
nia. Instrukcja napisana jest w luźny, humory- 
styczny sposób (nie zdarza się to często). 
Niestety, pewne zagadnienia omówione są 
bardzo pobieżnie, a o kilku opcjach nie wspo- 
mniano nawet słowem. Czasem zdarzają się 
też nieprzyjemne zgrzyty „techniczne”, jednak 
większość graczy i tak ich nie zauważy (JĘZ. 
pOLSKI suxx!). 

Jeszcze jedno: bardzo przydatną opcją jest 
możliwość uśpienia gry i wyskoczenia na 
chwilę do DOS-u. Przykład: gram sobie w 


Usiądź i pomyśl: jak Ty byś nazwał 


swoją drużynę w „WORMS”? Jak nazy- 


waliby się jej członkowie? A kiedy , 





„WORMS” dopiero jakieś osiem godzin, a tu 
przychodzi Naczelny i zawraca głowę o jakieś 
teksty, marudzi coś o pracy, o jakiejś gazecie... 
Usypiam grę, zgrywam natrętowi teksty z twar- 
dego i już mogę wrócić do zabawy. Genialne! 

„WORMS” zadowala się jednym megabaj- 
tem ramu, jednak kiedy mamy do dyspozycji 2 
MB CHIP, usłyszymy dodatkowe efekty i zoba- 
czymy dodatkowe scenerie. Sample z okrzyka- 
mi robaków są w kilku wersjach językowych, 
każdy może sobie wybrać, co mu odpowiada. 

Wersja na CD32 wzbogacona jest o mi- 
strzowskie animacje, niestety nie całoekrano- 
we. Poza tym wszystko bez zmian. Statystyki 
drużyn można oczywiście zapisać w przezna- 
czonej do tego pamięci. 

Gra „WORMS”, mimo prostoty w obsłudze, 
pełna jest wewnętrznych prawideł, których 
zgłębienie daje pełną satysfakcję z grania. 
Wszystkich atrakcji nie sposób tu wymienić, 
to po prostu trzeba zobaczyć! Twórca gry, An- 





dy Davidson, powiedział: „Chciałem, żeby gra 
była tak głupia, jak tylko to możliwe”, a w moim 


słowniku  „głupie” znaczy  „doskonałe”. 
„WORMS!” to gra z duszą, a takich nie mieliś- 
my ostatnio za wiele. 


Rafał Belke 


P.S. dla cybernautów: pod adresem 
http://www.team17.com/t17/t17worm.html 
dostępny jest raj dla wszystkich robaloma- 
niaków. 










mogą być nazywane śmiesznie, 
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rzede wszystkim instrukcja do gry i 
a opakowanie nie spełniają swoich 

podstawowych ról - w instrukcji po- 
dane są różne śmieci, a nigdzie nie jest za- 
znaczone, że w punkcie TRENER przy na- 
zwisku gracza podawana jest jego siła (w 
domyśle poziom umiejętności), a nie wiek. 
Natomiast na opakowaniu zamiast informacji 
o zawartości są jakieś bzdety wzięte z sufitu, 
jak np. „niepowtarzalna szansa na poznanie 
składów polskich drużyn!” - nie jestem może 
specjalistą od polskiej ligi, ale wydaje mi się, 
że powinienem poznać nazwiska przynaj- 
mniej kilku zawodników z bardziej znanych 
klubów, jak Legia, Widzew, czy GKS. Dopie- 
ro gdy przejrzałem pliki z danymi okazało 
się, że zestaw zawiera tylko dwa zestawy wy- 
imaginowanych nazwisk przydzielanych gra- 
czowi bez względu na wybór klubu. Wnio- 
sek z tego jest prosty - instrukcji obsługi i 
tekstu na opakowaniu nie robili autorzy pro- 
gramu, co jest moim zdaniem sporym błę- 
dem. Na program składają się cztery części - 
mecze, stadion, transfery i ekran TRENER. 
Ten ostatni poza wspomnianym już podawa- 
niem nazwisk graczy, siły i pozycji na boisku 
służy do wyboru ustawienia zespołu (w in- 
strukcji przesadnie nazywanego taktyką). 
Dostępne są niestety tylko 4 i to niezbyt 
szczęśliwie dobrane - 4-4-2, 5-3-2, 5-4-1 i -. 
Gracz nie ustala pierwszego składu (pode- 
jrzewam, że komputer po prostu dobiera od- 
powiednią ilość obrońców, pomocników i 
napastników o największej sile). 

Ekran z transferami jest jeszcze mniej 
skomplikowany: albo kupuje się zawodnika, 
albo wystawia na listę transferową (z bliżej nie 
ustalonych powodów, nie można wystawić je- 
dnocześnie więcej niż jednego). | wszystko 
byłoby w porządku, gdyby nie posucha pod 
względem napastników - zdarza się jeden na 
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Gra ta jest jedną z ostatnich propozycji firmy L.K. AVALON, a jest oczywiście symula- 
cją prowadzenia jednej z polskich drużyn piłkarskich. Program został napisany w języ- 
ku AMOS, ale niestety nigdzie nie ma o tym żadnej wzmianki. 

Już na początku oczom użytkownika ukazuje się całkiem efektowne logo programu, 
także menu w programie stoją na całkiem wysokim poziomie. Rozochocony dobrym 
początkiem sięgałem coraz głębiej i z czasem ocena gry spadła z 9/10 poprzez 8/10 i 
7.5/10 do 5/10. Powodów takiego spadku oceny jest bardzo wiele i postaram się po- 


dać je w przystępny sposób. 


kilka sezonów. Do ekranu stadionu mam naj- 
mniej zastrzeżeń. Ustala się na nim zmiany 
pojemności i wyposażeniu stadionu oraz pod- 
pisuje umowy ze sponsorami. Podstawowe 
wady, to: brak ograniczenia pojemności sta- 
dionu (ja zbudowałem molocha na 590 tys. 
miejsc i o dziwo przychodziło na niego ponad 
400 tys. kibiców), jedynie krótkoterminowe 
umowy ze sponsorami (2-6 tygodni) oraz bar- 
dzo mało wyposażenia stadionu (tylko dwa 
stopnie rozwoju oświetlenia i tablicy świet- 
Inej). Zapytacie zapewne, co widzę złego w 
stadionie na kilkaset tysięcy widzów, a ja wam 
na to odpowiem w prosty sposób - bo to już 
robi się nudne. Gdy doszedłem do pojemno- 
ści ok. 350 tys. zupełnie zrezygnowałem z 
umów ze sponsorami, bo jedno spotkanie na 
własnym stadionie pokrywało koszt utrzyma- 
nia drużyny przez ok. 10 tygodni wliczając w 
to kary za skandaliczne zachowanie kibiców. 
Poza tym nie mam co zrobić z nadmiarem pie- 
niędzy. Gdy doszedłem już do 25 mln (i to z 
samych dochodów z biletów) zacząłem da- 
wać 100-krotne przebicie przy kupnie zawo- 
dników (ich wartość nie przekracza 100 tys.). 
Mecze natomiast mają jedną zaletę - można 
ustalić krótki czas ich rozgrywania i wyłączyć 
„animacje”. Te tzw. animacje prezentujące 
najciekawsze akcje meczu, 
to po prostu 5-6 klatek w 
małym okienku i trwające 
strasznie długo miganie na- 
pisu „Gol”. Wydaje mi się, 
że szkoda było czasu czło- 
wieka, który je robił, gdyż 
efekt tego jest bardzo słaby. 
Poza tym jedyną wadą me- 
czów jest losowe generowa- 
nie wyników (lub ze zniko- 
mym udziałem współczynni- 
ka siły). Autorzy niestety nie 
przemyśleli dobrze wyłącza- 
nia animacji, gdyż odłącze- 
nie animacji w meczu kasuje 
też wyświetlanie animacji z 
pucharem na koniec sezo- ? 
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nu. Poza tą animacją nigdzie nie pokazuje się 
żadna wzmianka o osiągnięciach gracza (np. 
zdobyłem Puchar Polski, czy nawet mistrzo- 
stwo, a ani w trakcie, ani na końcu sezonu nie 
pojawił się nawet napis informujący o tym). I w 
tym miejscu dotarliśmy do pucharów europej- 
skich, o której w tej grze mogę powiedzieć 
więcej złego niż dobrego (w zasadzie, to nic 
dobrego nie przychodzi mi do głowy). Otóż 
wszystkie puchary europejskie nie są rozgry- 
wane według swoich prawdziwych zasad - pu- 
char UEFA i PZP powinny mieć po dwa me- 
cze w każdej rundzie (to samo runda wstępna 
do Pucharu Mistrzów). Właśnie po moim 
awansie do Pucharu Mistrzów ocena progra- 
mu spadła do 5 w skali 10 stopniowej. Otóż w 
rundzie wstępnej trafiłem na PSG. Wynik me- 
czu 1-1 i ku mojemu zdziwieniu rozpoczęła 
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się dogrywka, w której przegrałem 0-1. Mimo to awansowałem do 
rozgrywek grupowych, gdzie w sześciu spotkaniach zdobyłem 4 
punkty (jeden remis i jedno zwycięstwo). Ponownie w cudowny 
sposób awansowałem do następnej rundy, gdzie spotkałem się z 
Realem Madryt (z którym zresztą byłem w jednej grupie eliminacyj- 
nej) i przegrałem dopiero w półfinale z AC Milan. Jak widać w po- 
danym wyżej przykładzie, Puchar Mistrzów jest po prostu usiany 
błędami. Także po awansie do pucharu UEFA zostałem zawiedzio- 
ny, gdyż na ekranie PUCHARY nazwa moich przeciwników jest zu- 
pełnie nieczytelna. Ale błędy w Pucharze Mistrzów są powodowa- 
ne tym samym, co błędy w ligach polski - po prostu nie są one sy- 
mulowane. Naprawdę symulowany w tym programie jest tylko ze- 
spół kierowany przez gracza i wyniki w jego lidze (dlatego nie moż- 
na uzyskać danych o innych ligach). To samo jest w pucharach - 

rozgrywki nie są symulowane, komputer po prostu losuje nam 
przeciwnika i dlatego mogłem trafić w ćwierófinale na Real Madryt, 




























któ! w mojej grupie. Później zajrzałem do plików z danymi, 


ierdziły się moje przypuszczenia - zestaw drużyn do pu- 
w europejskich zawiera tylko 30 klubów, co nie wystarczyło- 
zenie nawet pierwszej rundy pucharu UEFA. Grając w 
aru Mistrzów za przeciwników miałem wspomniany już 
Werder Brema i Cassino Salzburg i właśnie ta ostat- 
przykuła moją uwagę, gdyż Salzburg było napisane 
No, ale uznałem, że każdemu może się zdarzyć. Dopiero 
em do wspomnianego pliku z klubami europejskimi 
owieka wpisującego te nazwy za opóźnionego w roz- 
em klubów holenderskich, znalazłem tylko jeden. Na 
ył to mój ukochany PSV Eindhoven, ale gdy zobaczy- 
ał zapisany przez „ch” i „w”, to żałowałem, że nie wybrał 
enoordu. 

arzekałem sobie trochę, ale mam nadzieję, że auto- 
ują się obrażeni, a zachęci ich to w przyszłości do 
onej pracy. Na drugą część tej recenzji złożą się po- 
enty gry, więc będzie ona znacznie krótsza. Jak już 
rawa programu jest naprawdę na cywilizowanym po- 
lo można powiedzieć o interfejsie użytkownika (ob- 
sta i przyjemna). Wysoko można ocenić estetykę 
K żkranów, dobre dopracowanie bloku do zapisu gry na 

na wynosi ok. 20,00 zł. 


-- PODSUMOWANIE 


daniem wydanie tej gry jako produktu komercyjnego było 


ezsensowne. Po prostu gra ta jest do tego stopnia upro- 
że nie można jej traktować jako poważnej oferty. Gdyby 
dali ten trzydyskietkowy zestaw jako Public Domain, ze- 
ia i uwagi użytkowników i wzięli się na poważnie do pracy, 
by wydać grę na dobrym poziomie. Niestety L.K. AVALON 


utwierdził mnie w przekonaniu, że w Polsce firmy wydające softwa- 
_re kierują się tylko chęcią zysku i boją się zaryzykować wydania 
_ pierwszej wersji gry jako Public Domain. Przy obecnej postaci oce- 
_ na 5/10 jest dla tego programu i tak sporym osiągnięciem. Ale do- 


brze, że twórcy mają chociaż jakiś pomysł. Póki co, „Lidze polskiej” 
brakuje co najmniej kilku podstawowych elementów, np.: 

- kalendarza spotkań z wynikami już zakończonych meczów, 

- symulowania całych pucharów, a nie tylko losowania 

przeciwników, 

- statystyk graczy (ilość występów, ilość strzelonych bramek), 

- danych zawodników (np. wiek) i kończenia przez nich kariery, 

- możliwości zmiany trenera, 

- rozbudowania kosztów utrzymania klubu, 

- prowadzenia finansów klubu (płace zawodników, pres: 

koszty wyjazdów, itp.) 

- co najmniej 6-8 ustawień do meczu, 

- ustalania taktyki i stylu gry drużyny, 

- danych o przeciwniku w następnym meczu (chociażby miejsca 

w lidze, ilość zdobytych punktów, bramek, itp.), 

- podawania oceny gry zawodników, 

- uzależnienia (lub większego uzależnienia) wyniku meczu od 

„ siły grających drużyn, 

- kupowania graczy z innych klubów, a nie tylko z bardzo ubogiej 

listy transferowej. 

I nie jest to tylko lista pobożnych życzeń, gdyż więkizóść ele- 
mentów wymienionej na tej liście jest prostych do zrobienia nawet 
dla niezbyt zaawansowanego i pracowitego programisty. 


Adam „Frey” Barczyński 
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WARSZAWA BIURO HANDLOWE STAWICKI sc. (0-22) 632.64 20 
ZIELONA GÓRA C-N-T ELECTRONIK k.w.aw.R. (0-68) 27 22 22 


POZNAŃ HURTOWNIA R.FRANCZAK (0-61) 67 74 57 
wRockaw DYSKLAND scc. (0-71) 252 458 


ŁOMIANKI EH. RES A. SPODARZEWSKI tel. kom. 0-90 202 195 
RZESZÓW AVALON (0-17) 627471 w.275 


OLSZTYN A. H. ALMA (0-89) 27 55 32 
SZCZECIN ELKOMED - IMPEESA (0-91) 33.09 44 


SŁUPSK P.PU.H. LINEAR (0-59) 44 49 99, 44 3299 
mcHy VIDEOBIT (0-3) 127 6975 


KROSNO ODRZ. P. . MEDAR (0-68j835388 
osrRÓw wik. ELEKTRONIK s.c. (0-64) 36 75 91 


BIAŁYSTOK A-Z COMPUTERS Sc. [0-85 4 
KATOWICE F.H. BASTA SC. (0-32]517792 
KRAKÓW MIX - ELECTRONICS (0-12) 56 
KRAKÓW BIT - COMPUTER (0-12) 22 1377. 


BEŁCHATÓW AWEX SiC. (0-44) 32 95 23 


PRZEDSIĘBIORSTWO TECHNICZNO - HANDLOWE 
ŁÓDŹ, UL.WIGURY 15, TEL.(0-42) 36 59 24 
FAX (0-42) 36 84 33, TLX 885770 MATT PL 





PRODUCENT JOYSTICKÓW Z GWARANCJĄ: 
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ra ta nieco różni się od klasycznych 
/ gier platformowych, takich jak cho- 
ciażby opisywane wyżej „Chuck 
Rocki" i wszyscy, którzy spotkali się z tą grą w 
wersji dyskietkowej, mogą to potwierdzić. Sa- 
mo wprowadzenie też nie jest skomplikowa- 
ne - młody montażysta w jednej z wielkich 
wytwórni filmowych w Hollywood zasnął przy 
pracy nad filmem i ktoś skradł kopię nowej 
superprodukcji. Na jego nieszczęście była to 
jedyna kopia, a premiera tego filmu była tuż 
tuż. Nie miał więc innego wyjścia, jak tylko na- 
tychmiast udać się do konkurencyjnej wy- 
twórni (podejrzanej o tę kradzież) i odebrać 
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ra ta już jakiś czas temu weszła 
G do klasyki gatunku zwanego 

platformówkami, chociaż w za- 
sadzie nie wniosła do niego nic nowego. 
Głównym atutem tego programu był (jest 
i będzie) humor prezentowany zarówno 
w animowanej czołówce, jak i w samej 
grze. Historia zaczyna się od porwania 
żony głównego bohatera, który oczywi- 
ście natychmiast rusza w ślad za porywa- 
czem. Gra została podzielona na dość 
krótkie etapy, których przejście zajmuje 
parę minut. Mimo to z czasem wzrasta 
poziom trudności i czasami trzeba po 
prostu wiedzieć, że powinno się uderzyć 
tego, czy innego ptaka, żeby przeniósł 
nas nad przepaścią itp. 


kopię. Aby to nie było zbyt proste, 
film został pocięty na części i rozrzu- 
cony po całym terenie wytwórni. 

Tak więc nasz bohater zaczyna od 
studia, w którym nagrywany jest właś- 
nie western i pokonując kolejne scenerie 
musi zebrać wszystkie części taśmy. 

Gra wyróżnia się mniej liniowymi etapami 
w porównaniu z innymi platformówkami i cho- 
ciażby tym, że na każdym ekranie są „dwa 
pasma”, tzn. jeżeli na dolnym krańcu ekranu 
biegnie stado bizonów gracz może ukryć się 
przeskakując na wyższą część danego koryta- 
rza (wiem, że nic z tego nie rozumiecie, ale je- 
żeli zobaczycie grę, to będziecie wiedzieli o 
czym ja tu bredzę). 

Program ten też należy już rozpatrywać w 
kategoriach „seniorskich”, gdyż jego ukaza- 
nie się na kompkacie nie jest wcale tytułową 
premierą - już od wielu lat był dostępny na 

dyskietkach. 


Adam „Frey” 
Barczyński 


 GOSi7B 





Nie oznacza to jednak, że początkujący 
gracze nie mają szans — gra należy raczej 
do kategorii prostszych i przyjemniejszych 
niż można by sądzić. 

Ocena tej wersji (podobnie jak i sama wer- 
sja) nie odbiega od wersji dyskietkowej - do- 
bra muzyka i dźwięki połączona z niezłą grafiką 
i animacją daje bardzo wysoką ocenę techni- 
czną, a jeżeli doliczyć do tego wspaniałą atmo- 
sferę gry, otrzymujemy ocenę 7 (gra sporo tra- 
ci ze względu na swój wiek, chociaż to raczej 
wina dystrybutorów niż twórców). 
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Według legendy, Odyn odkrył Hol Światów. 
W jednym ze światów odnalazł Amulet. Była to 
tak potężna broń, że oddziaływała na bogów. 
Połamał więc amulet na cztery części I rozrzu- 
cił po różnych światach. Okazało się jednak, że 
zniszczenie Amuletu dało Lokiemu ogromną 
moc. Zaczął coraz silniej oddziaływać na świat 
śmiertelników. Jego armie pustoszyły ludzkie 
siedziby, podburzał ludność przeciwko sobie. 
Postanowiono ponownie złożyć Amulet, aby je- 
go moc obrócić przeciw Lokiemu, ale najpierw 
należało odnaleźć jego kawałki. Odyn wysłał 
swego syna, Baldura, o którym więcej nie sły- 
szano. Oczywiście kolejnym kandydatem był 
Heimdall, jako mający doświadczenie w świe- 
cie śmiertelnych. Tym razem miał towarzyszkę, 
walkirię imieniem Ursha. Oczywiście wstępu- 


TYTUŁ 





jąc do świata ludzi, Heimdall stanie się równie 
śmiertelny jak jego mieszkańcy, ale i na to znaj- 
dzie się sposób (o tym później). 


Zanim wcielimy się w postać Heimdalla 
uprzedzam, aby penetrować dokładnie każde 
pomieszczenie i zbierać wszystkie przedmioty, 
m.in. kamienie runiczne. Niektóre przedmioty 
są niezbędne do ukończenia gry. Aby skończyć 
„Heimdalla 2”, można się wprawdzie obejść 
bez magii (kamieni runicznych i scrolli z zaklę- 
ciami), ale tylko wtedy, gdy jesteśmy nieśmier- 
telni. Jak uzyskać nieśmiertelność? Za pomocą 





magii — zaklęcie jest kombinacją 
dwóch kamieni runicznych. Ja po- 
wiem jedno, grajcie bez nieśmiertel- 
ności, psuje ona całą zabawę! A je- 
szcze lepiej grajcie sami, bez opisu!!! 
Wciąż jesteś zdecydowany grać z 
opisem? No dobra, lecimy... 


Pojawiłeś się w Holu Światów. Tyl- 
ko jeden portal jest dostępny... 


MITGARD 
Strzel z łuku do żółtego obelisku. 
Pojawi się magiczny pomost. Przejdź 
na drugą stronę. Nie trać czasu na 
rozmowę z gostkiem, tylko zeskocz | 
od razu do jaskini. Gdy już z niej wy- FA 
jdziesz, wsiadaj do łódki — dopły- 
niesz do wioski Rurika. Wejdź do 
pierwszej chaty, w skrzynce znaj- 
dziesz bransoletę. ldź w lewo, poroz- 
mawiasz z Rurikiem i dowiesz się o wojnie mię- 
dzy nim a klanem Eadricka. Obie strony obwi- 
niają się wzajemnie. Hmmm... Czujesz tu robo- 
tę Lokiego, coś trzeba z tym zrobić. Zanim 
udasz się na wyspę Eadricka, możesz wpaść 
do sklepu i zakupić śmiercionośne żelastwo, 
np. topór. Po drodze do sklepu, spotkasz kolej- 
ny przejaw działalności Lokiego — wrażych 
Hakkratów (jeśli nie chcesz z nimi walczyć, to 
po prostu ich omijaj). Na wyspie Eadricka 
znajdź władcę (w jego siedzibie powinieneś 
odnaleźć kamień runiczny, który wraz z jednym, 
który powinieneś już posiadać, pozwoli stwo- 
rzyć „zakłęcie” Cheat Mode) i przekaż mu bran- 
Soletę, jako symbol pokoju. Dostaniesz list, któ- 
fy należy przekazać Rurikowi — dzięki temu po- 
 krzyżujesz plany Lokiego. 
" Rurik, wdzięczny za odegranie przez 
Ciebie roli mediatora, wręczy Ci przepu- 
stkę do królewskiego dworu, gdzie nie- 
zwłocznie powinieneś się udać. 
Porozmawiaj z królem, a dowiesz się o jego 
zaginionym synu. O porwanie oskarża się brata 
króla. Doradca królewski wyraźnie Ci się nie 
podoba, ale nic nie mówisz, tylko. kierujesz 
swoje kroki w stronę kuchni. Porozmawiaj z pa- 
nienką, a dowiesz się o tajnym przejściu, które 
znajduje się za obrazem. Tajne przejście pro- 





wadzi do sypialni króla. Wciśnij przycisk znaj. 


dujący się w narożniku łóżka, a otworzy się taj- 


" na skrytka. Królewski pierścień wyląduje w 


Twej kieszeni, a Ty idź w stronę lochów, któ- 










rych wejście pilnowane było przez strażnika. 
Strażnikowi pokaż królewski pierścień i zejdź 
na dół. Na dole zabij Hakkrata i porozmawiaj z 
więźniami. Okaże się, że są to królewski syn i 
brat. Cała sprawa jest dziełem doradcy króla. 
Dadzą Ci list, który doręcz królowi. Król list 
przeczyta, a doradca, gdy zorientuje się, że 
król dowiedział się prawdy, po prostu zniknie. 
Dopiero potem zorientowałeś się, że doradcą 
króla był sam Loki! Wdzięczny władca ukaże Ci 
drogę do pierwszej części amuletu. Loki oczy- 
wiście zostawił tu pułapki. Musisz po prostu 
wystrzelić strzały w trzy otwory w ścianie. W na- 
stępnej komnacie wciśnij przycisk w podłodze 
i pierwsza część amuletu jest Twoja! 

Transportem wodnym udaj się do chaty ryba- 
ka. Uwolnij rybaka z szafy. Opowie Ci o porwa- 
nej córce i wręczy Talizman Thora, który umoż- 
liwi Ci dalszą misję. 

W świątyni Lokiego wciśnij ukryty przycisk 
przy naczyniu z wodą, zdobędziesz księgę z 
zaklęciami. Wejdź w portal odpowiedniego 
koloru (Heimdall - niebieski, Ursha — czerwo- 
ny). Gdy dojdziesz do leżących w środku pu- 
łapki strzał, weź je i wciśnij przycisk w skale. 
Pojawi się księga zaklęć. Gdy znajdzie się 
ona w Twoim posiadaniu, wciśnij przycisk je- 
szcze raz — ukaże się miecz (lepszy od topo- 
ra). ldź dalej i uwolnij córkę rybaka. Ofiaruje 
Ci talizman otwierający portal do pierwszej 
części Utgardu. Udaj się do Holu Światów i 


przejdź przez kolejny portal. 
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UTGARD 1. 

Odnajdź pole bitwy i porozmawiaj 

_ jącym księciem. Zdąży tylko powiedzie: 
ma coś ważnego do powiedzenia ora 

ście się spotkali w półświecie i odwalił kitę. 

Wróć na poprzednią planszę i wystrzel strza- 





łę w magiczny ogień. Znajdziesz się w pół 
świecie. Po awiaj z księciem. Sytuacja 
była podobna jak w Mit zie. Skłóceni 
władcy i słudzy Lokiego. Wróć do normalne- 


go świata (analogicznym sposobem) i nałóż 
zbroję księcia. Dzięki temu zostaniesz wpu- 
szczony do zamku. Porozmawiaj z królem Da- 
nakiem i płyń na wyspę gigantów. 

Na wyspie, wodą z manierki zgaś płonącą 
sądzawkę. ldź dalej, aż dojdziesz do przepa- 
ści. Hop! I po strachu. Dalej znajdziesz taliz- 
man do drugiej części Utgardu. Płyń teraz do 
kwatery głównej gigantów (HQ). Znajdź stół z 
plikiem papierów i świecą. Przewróć świecę, 
a gdy papiery spłoną, weź talizman otwierają- 
Gy drogę do kolejnego świata — Her Keryn. 
Udaj się do Holu Światów i wejdź do drugiej 
części Utgardu. 


UTGARD 2 
Niestety, ledwie wyszedłeś z portalu, ktoś 
Cię pogłaskał czymś ciężkim po głowie i 
ocknąłeś się w lochu. Rzuć bochenek chleba 


szczurkowi, a ten z wdzięczności pociągnie za + 


dźwignię otwierającą drzwi Twego lochu 
Znajdż króla Ordoka, któremu przekaż list o 
Danaka. Oczywiście zgodzi się na sojusz i d 
Ci odpowiedź dla Danaka (Co jest do jasnej 
Heimdall listonoszem?). Przed powrotem d 
pierwszej części Utgardu wpadnij do lochu! 
zabierz kolejną GE amuletu. 


UTGARD 1 
Przekaż Danakowi list, a on da Ci taliz- 
man do kolejnego Hoiu Światów - Kop 
Hall of Worlds. - 





HER KER'YN 
Porozmawiaj z gostkiem na hamaku. 
druid, wyznawca Boga dE 


więc idź do wioski. W tym świ 
towie — kasta wojowników będących na 
gach boga zła, Ashoka. Nie zaczepiając st 
nika wejdź do miasta. Wejdź do fabryki bron 
daj poganiaczowi po łbie. Wdzięczni robotnicy 
ofiarują Ci wspaniałe ostrze. W karczmie po- 
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j z glana Daktę znęcające- 
_go się nad mieszkańcem wioski. 
" Znajdź zarządcę wyspy i jego 
wspólnika — kapłana Ashoka. 
Walka będzie krótka. Opuszcza- 
jąc wyspę nie zapomnij przyłożyć 
_ strażnikowi (siedzący obok go- 
stek, na widok walki, ze strachu 
wskoczy do wody. Później pod- 
czas wizyty u 





Spra- 
wiedli- wości 
dowiesz się, że biedak 


się przez Ciebie utopił...) 

Popłyń do kwatery głównej Daktów. Kolcza- 
stą kulę unieszkodliwisz ukrytym we wnęce 
przełącznikiem. Znajdź skarbiec — za mapą 
znajduje się tajne przejście. Dalej czekać na 
Ciebie będzie kolejny kapłan Ashoka. Zanim 


się z nim zmierzysz, będziesz jednak musiał po- 


konać swoje lustrzane odbicie. Gdy zabijesz 
kapłana, zostanie po nim talizman Tal Ker'yn. 

Została ostatnia wyspa oznaczona znakami 
zapytania. ldź, aż dojdziesz do miejsca, gdzie 
podłogę pokrywają płyty z runami. Aby otwo- 
rzyć przejście, musisz po nich przejść w nastę- 
pującej kolejności (zacznij od drugiego runu 
po prawej): prawo, góra, góra, lewo, góra, gó- 
ra, lewo, góra, góra. 

Przejście otworzy się. W kolejnej sali będzie 
część amuletu. Aby sprowadzić go na ziemię, 
w każdą gębę wpakuj strzałę. Udaj się do Tal 
Keryn — siedziby bogów. 


TAL KER'YN 
orozmawiaj z Anderem. Dowiesz się, że ko- 
la część amuletu znajduje się za bramą na 


końcu korytarza. Do jej otworzenia potrzebne 


są talizmany każdego z mieszkających tu bo- 
gów. Oto sposoby na uzyskanie talizmanów 
(kolejność dowolna): 

* MIRIN — BOGINI ŚMIERCI — Aby stanąć 
przed | jej obliczem należy zginąć. Gdy już to 
uczyni . otrzymasz jej talizman i parę użyte- 






e | [RI - BOGINI SPRAWIEDLIWOŚCI — 
Włóż koronę na głowę (nie swoją!). Odbędzie 
się krótka rozprawa i już masz kolejny talizman. 

* JAROK — BÓG SŁABYCH — Będziesz 
zmuszony do stoczenia walki z Jarokiem. Wy- 
grywasz — talizman jest Twój. 

« KETAR — BÓG POWIETRZA — Za pomo- 
cą teleportów przenoś się w różne miejsca i 
znajdź hełm oraz lustrzaną tarczę. Gdy pojawi 
się komunikat, że coś Ci się fajczy w plecaku, 
wyrzuć hełm. Pojawi się pomost, za pomocą 
którego dostaniesz się do talizmanu. 

* MYRA — BOGINI ŚWIATŁA — Po prostu 
przejdź na drugą stronę. 


"3 wśród drze! 
żółwia dostaniesz się ę 


_ bąii przy okazji telepo 










siona i stworzyć znich roślinę. Że: 
z dwóch kolejnych krzaków napr 















Udaj się do Nilfheim 




















Duch Ognia po 







władczynię Nilfheim 
odnajdź w prawy! 

jście i idż dalej. z 
okręgami i „e W każdy 

gów połóż ząb smoka i stań na penta 
Przeniesie Cię on. Teraz musisz odna 
kiego. Niestety, gdy już to uczynisz, 
Ashokiem uwięzi Cię i zabierze amu 
ci Cię do więzienia, znajdującego Się 
świecie. Odnajdziesz tam duszę Ma 





na Odyna. Wydaje się, że sytuacja jest bez wy- 
jścia, ale ratuje Cię Ander, a Maldur obdaro- 
wuje talizmanem Sho Ker'yn. 


SHO KER'YN 

Tu zadanie jest proste, wystarczy przeć na- 
przód i umiejętnie omijać pułapki. Gdy do- 
jdziesz do sali z posągami Heimdalla i Urshy, 
wprowadź do sali obok nich odpowiednie 
osoby. Czeka Cię walka z lustrzanymi odbicia- 
mi. Przy fontannie skręć w prawo, idź dalej po- 
konując przeciwności, aż dojdziesz do amule- 
tu. Wróć do fontanny i przejdź przez kolejne 
wejście. Aby uzyskać most, musisz przeciąć 
cztery liny. Znajdziesz się przed obliczem Lo- 
kiego i Ashoka. Loki zwieje, a Ashok rzuci się 
do walki. Ciśnij w niego amuletem i podąż za 
Lokim. Dopadniesz go w Holu Światów... 


Little Horror 


„Heimdall 2” występuje na A500 i odręb- 
na wersja na A1200. 














rzask, prask, bum, bęc (dowolne 
i skreślić)! Wstrząs! Coś z siłą i 
bezwzględnością klucza francus- 
kiego prasnęło mnie w pysk. Raz, drugi, 
trzeci. W geście obrony mego ciałka po- 
ciągnąłem półświadomie za pierwszą 
dźwignię. Syczący odgłos pary uchodzącej 
z instalacji chłodzenia domowego reaktora 
podniósł mnie na duchu - środki zaradcze 
działały. Do mej otępiałej świadomości do- 
tarł jeszcze okrzyk „Jezu! Uruchomił! Ten 
przeklęty idio...” 

A potem odgłos upadającego ciała na 
wysunięte spod mojego łóżka kolce prze- 
ciwoponowe marki Policja Państwowa 
wzór 95. To była ciężka noc... Dopiero rano 
sąsiadka powiedziała mi, że to SUICIDE 
próbował mnie przywrócić do normalności 
po niekontrolowanym przejściu bariery mię- 
dzy snem a rzeczywistością. Ponoć mknął 


n elektry ih przy 


ner 35 (twarz wykrzywiona bó- 

i dwa stalowe ostrza świe- 

kach niczym runy SS na kołnie- 

adiera), po czym westchnąwszy 

ja biurko jakiś stuff i chichocząc pod 

poszedł robić sobie herbatkę. Spo- 

na okładkę i zmarszczyłem brwi - 
IDE etoczi do siebie. 


samej idei programu. 





ne jest dieóne się z makabryczne- 





R" 





go świata nocnego koszmaru (Freddy K. 
rulez!). Teoretycznie zadanko trudne, ale 
nie niemożliwe do przejścia, co bardziej 
w tym gatunku zorientowanym nie powin- 
no zająć więcej czasu niż przeciętna roz- 
grywka warcabów (ew. bierek w wersji 
superpro). 

Dla tych, którzy tego typu gierki trawią 
w czasie między porannym siusiu a śnia- 
dankiem (circa 15 minut) pozostaje tylko 
przeczytanie końcowej tabelki z ocenami, 
jakie temu programowi wystawiliśmy. Ci 
zaś, którzy nie posiedli tajemnic szlachet- 
nej sztuki gry w warcaby lub którym, z po- 
wodu porannej trzęsionki rączek (tzw. de- 
lirium porannego) obce są bierki tych za- 
chęcam do przerobienia poniższej solucji. 


Ocykamy się (uwaga! neologizm!) przed 
jakimś budynkiem (na nasz gust to część 
Międzyrzeckiego Rejonu Umocnionego). 
Po dokładnej penetracji tego obszaru do- 
chodzimy do wniosku, że nasz sen musi 
rozgrywać się w scenerii jakiegoś równie 
znanego kurortu, jak Mokowody lub Wól- 
ka Perkuczewska (W.J. — thanks). Budy- 
nek położony jest nad jakimś mało wyraź- 
nym jeziorkiem (może bajorkiem). Naj- 


- pierw spróbujmy się rozejrzeć w 





kilkukrotnym obejściu tego przybytku sta- 
niemy się posiadaczmi zardzewiałego klu- 
cza, wytrycha, młotka i okularów. Te ostat 
nie zakładamy na nos (klikając na ikonę 








użycia przedmi 


fać twórcom gry, 
którzy dość frywol- 
nie użyli twierdze- 
nia, iż „teraz wi- 
dzisz wszystko do- | 
skonale”. Ja patrzę, | 
SUICIDE patrzy i... 
nic! Jak kiepsko l 


budynku, z której 5 











ta kartka była chyba z blach 
nej). Według zawartej w nie 
udajemy się nad jezioro koło garażu (nie 
brać łopaty!) i wyciągamy z wody odrdze- 
wiacz. Używamy go i... nasz klucz nadaje 
się znów do użycia. Uwaga! Prawie wszy- 
stkie rzeczy w tej grze wykorzystuje się tyl- 
ko raz, możemy więc na tym etapie usu- 
nąć z naszej „kieszeni” niepotrzebną kar- 
tkę i młotek, nigdy natomiast nie wolno 
nam wyrzucić klucza! Dzięki wykonaniu tej 
operacji uzyskujemy klucz, nadający się 
do użytku. Możemy więc podejść do 
drzwi, na których znaleźliśmy okulary i 
wejść do budynku. 

W tym miejscu pragniemy gorąco po- 
dziękować autorom za niemal wierne od- 
danie klimatu podmiejskiej meliny. Czuliś- 
my się jak w domu. Penetracja budynku 
przynosi nam łup, w postaci podręcznika 
nauki pływania. Pozostałych rzeczy radzi- 
my nie ruszać, ze względu na małą „prze- 
pustowość” naszej kieszeni. Lektura pod- 
ręcznika przynosi nam tę, jakże cenną 
umiejętność pływania. (Brawa dla auto- 
rów, za poparte czynem propagowanie 
edukacyjnego stylu życia). Podręcznik, jak 
wiadomo, będzie już dla nas bezużyte- 
czny, więc możemy go usunąć. Odwiedze- 











SZOT OROAJERRINEWRORERROOIEEKY 


krótki, pragniemy zwrócić uwagę graczy 
na dwa obiekty nadające się do konsum- 
pcji (nie, to nie jest pornografia, ani są- 
siadka z drugiego piętra). Są to: jabłko na 
drzewie przed domem i bułka w kuchni. 
lch zjedzenie spowoduje zregenerowanie 
czasu. Mogą się więc przydać. 

Po opuszczeniu budynku udajemy się 
nad jeziorko, spokojnie zanurzając się w 
jego chłodnym odmęcie. I tutaj niestety za- 
chodzi bolesna konfrontacja nauki i prak- 
tyki, czyli teorii i życia — po prostu się topi- 
my! (Wiedziałem, wiedziałem! — wysapał 
SUICIDE i cisnął kolejnym ogryzkiem w 
przechodzącego kocura). 

Nasza następna lokacja to... tak, tak to 
cmentarz. | to nie jakiś podrzędny ogródek 
z zapuszczonymi rabatkami, ale cmentarz 
jak się patrzy! Można tu (he, he) spędzić 
resztę życia. Rozkład (przepraszam za sło- 
wo) cmentarza oparty jest na planie litery 
„L”, nasza pozycja startowa znajduje się w 
samej „główce” tej litery. Podstawową za- 
sadą przy poruszaniu się jest rozglądanie 
się na boki, w wyniku czego skompletuje- 
my: świecę, gwóźdź, siekierkę, schemat 
budzika i patyk. Siekierką odcinamy gałąź 
ze stojącego w bocznej alejce drzewa. 
Używając jeszcze raz siekierki, układamy z 
tych kilku składników krzyż — jest to prze- 
pustka do świata żywych (dziękujemy w 
tym miejscu autorom gry za zaczerpnięcie 
z księgi powiedzonek i przysłów zwrotu „i 
krzyżyk na drogę”) Możemy wracać do 
świata żywych. 

Znajdujemy się w miejscu, w którym roz- 
poczęliśmy grę. Pod drzwiami garażu znaj- 
dziemy łopatę i dzięki niej rozpoczynamy 
działania na skalę budowniczych Kanału 
Sueskiego. W wykopków tra- 
fiamy na butell rą czym prędzej na- 
_ pełniamy wodą z jeziorka. Teraz nasza ło- 
patka już nam n — £ 












tr znajdziemy kilka 
eszczeń dalej, odro- 
wyobraźni, nieco sa- 
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Po tej, jakże skomplikowanej, pracy 
udajemy się do kuchni. Nie, nie po to by 
osłabić morale właściciela posesji uczy- 
nieniem pustek w lodówce. W kuchni za- 
bieramy z kredensu zapałkę i idziemy zro- 
bić siusiu... 

Toaleta (ze względu na wysokie morale 
własne nie użyję zwrotu kibel) wita nas 
ścinającym z nóg zapaszkiem. Według na- 
szych obserwacji ten fetorek nadciągał z 
ukrytej za klozetem książeczki z napisem 
na okładce: SEN - scenariusz. Niebawem 
odnaleźliśmy, podnosząc wzrok na wyso- 
kość rezerwuaru, pudełko od zapałek. Po 
chwili wytężonego wysiłku intelektualne- 
go udało nam się skrzesać ogień. W mro- 
ku okrywającym kibelek (sorry, jednak mo- 
rale spadło) zauważyliśmy majaczący nie- 
wyraźnie w okolicach klozetu stołek. Nie 
czekając na mającą z pewnością nastąpić 
eksplozję gazów, opuściliśmy to strategi- 
czne pomieszczenie. 

Uff, a już myślałem, że wraz z SUICI- 
DEM pozostaniemy trwałym elementem 
dekoracji toalety. Po sekundzie odpo- 
czynku na korytarzu, skierowaliśmy się w 
stronę pieca kuchennego. Zalaliśmy (no, 
no!) ogień w piekarniku (eech...). Po usu- 
nięciu niepotrzebnej butelki wzięliśmy 
stamtąd kluczyk do budzika. No tak, cze- 
goś jeszcze brakowało nam do skomple- 
towania zegara. Sam budzik znaleźliśmy 
w jednym z domowych pomieszczeń. Do 
jego naprawy potrzebny był jeszcze je- 
den element. 

Postawiliśmy stołek na podłodze w po- 
mieszczeniu przed kuchnią i po dokona- 
niu heroicznego nań we- 
jścia (to było na miarę Ku- 
kuczki) ujrzeliśmy wystają- 
cą z powały sprężynę 
(czego to ludzie w suficie 
nie chowają). No tak, te- 
raz mieliśmy już wszystko, 
aby uruchomić budzik 
(schemat, budzik, spręży- 
na, kluczyk). Pełnym na- 
maszczenia gestem poda- 
łem go SUICIDOWI. Po- 
patrzył na mnie z wyrzu- 
tem. Z pewną siebie miną 
zaczął przy nim majstro- 
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wać. Minęło kilka chwil i rozległo się... ku- 
kanie. Cholera, znowu coś spieprzyliśmy. 


P.S. Dla wszystkich sfrustrowanych - 
po skompletowaniu części wystarczy 
kliknąć na budzik — „samo się zrobi”, jak 
mówił tow. Beria pytany o sposób usu- 
nięcia opadu po sowieckich próbach 
atomowych. 


Miło nam było zobaczyć produkt na 
Amigę, który nie jest krotochwilną zrę- 
cznościówką. Jedynym problemem jest 
fakt, że „Sen” wykonany został na żenują- 
co niskim poziomie. Widać wyraźnie, że 
grafikę można było zrobić nieco lepiej, in- 
terfejs jest wyraźny i prosty do rozpozna- 
nia, ale trzeba ciągle biegać myszą po 
„przyciskach” obsługi - a wystarczyłoby 
przecież przypisanie tym kilku ikonom do- 
słownie pięciu klawiszy. Na pochwałę za- 
sługuje fakt dobrego rozpisania gry na 
dyskach, dzięki czemu nie jest ona zbyt 
uciążliwa w obsłudze. Pewnym niedociąg- 
nięciem jest także fabuła gry — nie jest 
ona może zbyt liniowa, ale pełne rozwiąza- 
nie zagadki zajmie fanowi gatunku nie 
więcej niż dwie-trzy godziny. Nam bardzo 
spodobał się fakt, że wreszcie w Polsce 
coś w sprawie „normalnych” (czyt. zmu- 
szających do myślenia) gier drgnęło. Naj- 
wyższy czas! Mamy jednak nadzieję, że 
następni twórcy gier tego gatunku w Pol- 
sce lepiej rozważą kwestię zależności fa- 
buła-grafika. 
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nana dziś dobrze firma MICROPROSE 

wydała parę lat temu grę, która miała 

uświadomić odbiorcy pracę załóg B-17 
podczas akcji. To, czy programistom udało się — 
oceńcie sami. Ja za to chciałbym przedstawić Ci 
bliżej ten program. 

Zaczynasz od wyboru samolotu lub wczytania 
wcześniej zapisanej gry. Jeśli już wybrałeś samo- 
lot, naciśnij LPM (lewy przycisk mychy) na opcję 
Reset Bomber. Teraz wpisz imię pilota, wybierz ry- 
sunek, który ma się znajdować na dziobie Twojego 
B-17 i wpisz „imię" bombowca, a następnie wy- 
bierz opcję Select Bomber. Następnie Twym 
kwadratowym oczkom ukaże się kawałek Twojego 
B-17, wraz z wybranym rysunkiem, a poniżej jest 
menu, w.którym możesz: 


1) Crew photo - zrobienie zdjęcia załodze, a 
gdy naciśniesz LPM (lewy przycisk mychy) na gło- 
wie. dowolnego pilota, będziesz się mógł zapo- 
znać z. różnymi informacjami o wybranym pilocie. 


F1 - wieżyczka na dziobie 

F2 - mapa 

F3 - pierwszy pilot 

F4 - drugi pilot 

F5 - wieżyczka na górze 

F6 - radiotelegrafista 

F7 - wieżyczka „pod brzuchem” 

F8 - lewy tylny strzelec 

F9 - prawy tylny strzelec 

F10 - wieżyczka „na ogonie” 

„E”, „Z”, „X” - widoki na maszynę 

AIt „C” - konfiguracja 

Alt „T” - przyśpieszenie czasu 

„M” - przejmujesz kontrolę (np. gdy kom- 
puter steruje samolotem, wybierz któregoś z 
dwóch pilotów, następnie wciskasz klawisz 
„M” i od tej pory Ty sterujesz maszyną. Jeśli 
już się nalatałeś i chcesz oddać stery kompu- 
terowi, to wciśnij ponownie klawisz „M”), to 
samo tyczy się innych członków załogi. 

AIt „M” - włączenie kamery 

Ctrl „1”, „2”, „3”, „4” - włączenie i wyłącze- 
nie odpowiedniego silnika 

Alt „1”, „2”, „3”, „4” - gaśnica dla odpowie- 
dniego silnika (przytrzymaj dłużej) 

Help, Del - wciśnij klawisz „E”, potem mo- 
żesz za pomocą klawiszy Help i Del oglądać 
samolot z różnych ujęć. 
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2) Mission briefing — krótko mówiąc — dowó- 
dztwo. Tutaj możesz się dowiedzieć wszystkiego, 
co się tyczy misji. | tak: 

« mission - tu podane jest, co masz zniszczyć i 
na jakiej wysokości powinieneś się znajdować 
przy niszczeniu celu. 

* map — przedstawiona jest tutaj mapa 

Twojego lotu. 

* recon — czyli krótki film o celach 

(primary i secondary). 

e accept — bierzemy tę misję. 

* decline — odrzucenie misji, przejście do 

menu głównego. 

3) Crew Training - czyli misje treningowe 
(wykonanie misji podnosi kwalifikacje Twoich 
pilotów). 

4) Bomber history — krótka, aczkolwiek wyczer- 
pująca informacja o historii bombowca i załogi. 

5) Back to roster - powrót do wyboru samolotu. 


Po wybraniu misji ukazuje się menu 
konfiguracji: 

* DETAIL - ilość detali. 

* TURRETS - w jakim tempie ma się 
obracać wieżyczka. 

* TIME SKIP - skoki czasowe. 

* SOUND - muzyka - tak lub nie. 

* DIFFICULTY - trudność gry. 

* LANDINGS - jakie ma być lądowanie. 

« BOMBS - tutaj wybierasz bomby. 

e AMMUNITION - amunicja „nieśmiertelna" 
czy historyczna. 

* FLAK — ustalasz zdolności artylerii 
przeciwlotniczej. 

* FIGHTERS - też ustalasz zdolności tylko 
nie artylerii, a wrogim samolotom. 


Po wybraniu odpowiedniej konfiguracji prze- 
chedzisz do samolotu. Kołowanie na pas starto- 
wy i sam Start pozostaw komputerowi. Lot do ce- 
lu jest monotonny, aż do momentu, gdy pojawią 
się wrogie samoloty. Wtedy to dopiero zabierz 
się doroboty (czyt. zestrzel jak najwięcej wrogich 
maszyn)+O tym, gdzie się znajduje w danej chwili 
wrogi samolot, powinien poinformować Cię je- 
den z Twych podopiecznych. W czasie lotu nacis- 
kając klawisz „A”, otrzymasz widok z góry swego 
samolotu. Jeśli natomiast naciśniesz klawisz „C”, 
to otrzymasz ten sam widok, ale wtedy będziesz 





mógł wybierać sobie członków załogi. Jeżeli już 
wybrałeś sobie kogoś z pilotów, to przyciśnij 
LPM (lewy przycisk mychy) na ikonie przedsta- 
wiającej krzyż. Gdy się ona zapali, wciśnij klawisz 
„C” i od tej chwili wcielisz się w wybranego pilo- 
ta. Jeżeli na przykład pilot, którego wybrałeś, jest 
strzelcem, to musisz wcisnąć klawisz „M”, aby 
przejąć nad nim kontrolę (tj. postrzelać sobie). 

W każdej chwili możesz opuścić swój samolot. 
Aby tego dokonać, naciśnij ikonę symbolizującą 
spadochron. 

Będąc w kabinie, gdzie piloci sterują maszyną, 
wciśnij klawisz „I”, a otrzymasz deskę rozdzielczą 
z przyrządami takimi, jak np. wysokościomierz, 
prędkościomierz itd. Widząc te przyrządy, wciśnij 
klawisz „[” lub „]” - spowoduje to spojrzenie pilo- 
ta na przyrządy, które znajdują się odpowiednio 
na lewo i na prawo. Aby wrócić do pilotów steru- 
jących maszyną, wciśnij klawisz „W”. 

Gdy będziesz dolatywał do celu misji (jeden 
z pilotów powie Ci o tym), swą robotę rozpo- 
czyna bombiarz, który dzięki swojemu celowni- 
kowi powinien dokładnie wymierzyć w cel i 
zrzucić bomby. 

Lądowanie nie jest zbyt trudne, jakby się to wy- 
dawało. Najpierw pozwól komputerowi naprowa- 
dzić Cię na pas przeznaczony do lądowania. W 
żadnym razie nie pozwalaj komputerowi lądować, 
bo jak to zrobisz, to pogrzeb murowany. W mo- 
mencie, gdy będziesz już blisko pasa, na którym 
masz wylądować, wyłącz wszystkie silniki i deli- 
katnie osiądź. 


Słów kilka na zakończenie 


Prawdę powiedziawszy — gra stara, ale jara. 
Produkt ten świetnie odtwarza nam atmosferę 
panującą podczas lotu bombowcem, „czuje się”, 
że to ciężki bombowiec, a nie jakiś lekki, zwinny 
myśliwiec. Programiści użyli tutaj grafiki wektoro- 
wej z dobrym skutkiem. Gdy trafisz wrogi samo- 
lot, ten albo wpada w korkociąg i idzie w dół, albo 
lecą z niego kłęby dymu. Muzyka jest dosyć do- 
bra, słychać pracę silnika, strzały oddawane do 
wroga itp. Misje polegają głównie na zbombardo- 
waniu czegoś lub sfotografowaniu. Aby nasz do- 
wódca był w pełni usatysfakcjonowany, oprócz 
celu pierwszorzędnego należy zniszczyć cel dru- 
gorzędny. Postaraj się także rozwalić jak najwię- 
cej niemieckich maszyn. Do plusów gry można 
zaliczyć możliwość obejrzenia naszej maszyny z 
różnych ujęć. Jedyny minus, jaki udało mi się zna- 
leźć to to, że nie można zestrzelić bombowca, 
który towarzyszy nam podczas misji. 


Program był testowany na komputerze A500. 


Marcin Podlipski 
„PIRAT AS” 
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łezką w oku wspominam grę „Police 

Quest II”, ponieważ była to pierwsza 

przygodówka z prawdziwego zdarze- 
nia w jaką grałem. Wcieliłem się w postać gli- 
niarza Sonny Bondsa i pogrywałem w to dnia- 
mi i nocami, tropiąc Anioła Śmierci, czyli Jessie 
Bainsa. Gra wciągnęła mnie niesamowicie. 
Wklepywało się „open door” i tym podobne 
teksty, echhh, to były czasy... Nieco później po- 
jawiła się część trzecia. Niestety, Sierra wydała 
tak beznadziejną konwersję z IBM-a, że na go- 
łej A500 1 MB grać się nie dało. Dziś, kiedy 
mam A1200+HD przypomniałem sobie o tej 
gierce, skopiowałem, odpaliłem... działa! | to 
nawet da się od biedy grać, ale wciąż nie uwa- 


DZIEŃ 1 


Idź do swego biura i z biurka weż informa- 
cję od kapitana — musisz rozstrzygnąć, czy 
skarga na Pat Morales jest słuszna. Idź na od- 
prawę, ale zanim ją przeprowadzisz, porozma- 
wiaj z Morales. Na podeście jest kartka — użyj 
jej do przeprowadzenia odprawy. Wróć do 
swego biura i porozmawiaj z Morales na te- 
mat niesubordynacji, wydaj wyrok „sustai- 
ned”. Zjedź na pierwsze piętro, z korytarza 
weż baterie i flary, z szafki (776) pałę, latarkę i 
notebooka. ldź do biura, weż kartę. Zanieś ją 
komputerowcowi (3 piętro), dostaniesz w za- 
mian Access Card do Twojego komputera. 
Po chwili zadzwoni telefon i wezwą Cię do 
Aspen Falls. Pojedź tam radiowozem (ulica 
River). Porozmawiaj z piknikowiczami - oka- 
zuje się, że grasuje tu jakiś niebezpieczny wa- 
riat, Idź w prawo. Podejdź do czubka, ten zaa- 
takuje Cię, wyrwie odznakę i wrzuci do wody, 
do której sam po chwili wskoczy. Gdy będzie 
w wodzie, przeszukaj jego ubranie — klucze i 
karta ID (Brian Forbes 789612). Klucze 
wrzuć do wody. Gdy wściekły czubek wyjdzie 
z wody w celu przyłożenia Ci w ryło, spałuj go 
i zakuj w kajdanki. Przy wozie otwórz mu 
drzwi. Zawieź na posterunek. Przed aresztem 
schowaj spluwę do skrytki. Wprowadź czuba 
i przeszukaj go, znajdziesz nóż. Daj gliniarzo- 
wi identa typa i nóż. Wprowadź go do drzwi i 
wsadź z paragrafu 12025. Nie zapomnij za- 
brać kajdanek! Dowiesz się, że Morales czeka 
na Ciebie na autostradzie (freeway, przekąt- 
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jest nieco gorsza niż w „King's Quest VI”. Zde- 
cydowanie najlepszym punktem „POQ3” jest fa- 
buła - znakomita. Tutaj nie można jak w „KQ6” 
zginąć na każdej planszy z powodu pójścia o 5 
milimetrów za daleko. Świat „PQ3" jest bardzo 
realistyczny (wzorowany po części na autenty- 
cznych przeżyciach autora Jima Wallsa), poka- 
zuje jak wygląda NAPRAWDĘ praca policji w 
USA (ukazuje dokładnie procedury służbowe) i 
podoba mi się o wiele bardziej, niż bajkowy 
świat „King's Quest VI”, z często naciąganymi 
rozwiązaniami zagadek. Tu przyda Ci się 
przede wszystkim umiejętność logicznego 
myślenia. Trzeba zwracać uwagę na najdrob- 
niejszy szczegół. Bohater „PQ 3", Sonny 
Bonds, nie jest jakimś bajkowym supergliną, 
strzelającym na lewo i prawo, balansującym na 
granicy prawa. To zwyczajny amerykański glina, 
zawsze postępujący zgodnie z prawem i proce- 
durą. Może to i brzmi drętwo, ale zapewniam, 
że tak nie jest. Jednym słowem — cierpisz na 


















żam, że szybkość gry jest rewelacyjna. Grafika 
jest w małej liczbie kolorów, ale o dziwo, nie 
wygląda tak przerażająco, jak powinna wyglą- 
dać - w końcu to stareńka giera. Była jednak 
na tyle nowa, że zastosowano (po raz pierwszy 
chyba) system point'n'click, czyli taki, jak we 
współczesnych grach Sierry (np. „King's 
Quest VI”), zamiast wklepywania komunikatów, 
więc różni się od dzisiejszych gier tylko nieco 
toporną grafiką i muzyką (efekty są spoko, a 
czasami nawet zadziwiają). Animacja postaci 






























DZIEŃ 5 


W pracy przeczytaj ogłoszenie na tablicy, 
wysłuchaj teorii Earla i sprawdź ją w prakty- 
ce. Na komputerze zaznacz punkty napadów 
i połącz je tak, aby powstał pentagram. W 
ten sposób wyznaczysz prawdopodobne 
miejsce kolejnego napadu. Sprawdź jeszcze 
wyniki analizy dostarczonych próbek (nowa 
sprawa 199145). Zwróć uwagę na analizę 
farby, zadzwoń do Dispatch i zażądaj obser- 
wacji takich pojazdów. W drodze na parking 
wpadnij do dr. Aimesa i przeczytaj materiały 
na jego biurku dotyczące Pat. Pojedź na 
Palm E 200 (nie oznaczone), znajdziesz się 
przed barem OLD NUGGET. Stoi przed nim 
wóz, który wygląda na poszukiwany. Obe- 
jrzyj go dokładnie i weż próbkę farby. Wejdź 
do baru i poczekaj, aż do bilardzisty przy- 
jdzie partner do gry. Przyjrzyj mu się, wyjmij 


nie przecinająca miasto) przy 7th Avenue. Po- 
jedź tam, porozmawiaj z zatrzymaną babą i z 
Morales, ale nie pozwól wściekłej Pat jej za- 
puszkować. Patroluj dalej autostradę, bę- 
dziesz miał okazję wlepić parę mandatów za 
szybką jazdę (samochód zatrzymuje się jadąc 
za nim na sygnale), a także dwie poważniej- 
sze sprawy: 

1. Facet będzie jechał za wolno autostradą 
i blokował ruch. Zatrzymaj go, weź jego prawo 
jazdy (do zatrzymanego samochodu zawsze 
podchodź od prawej strony) i włóż do kompu- 
tera w swoim wozie. Włącz opcje Form 900 
(mandat), podaj dokładny czas i jako numer 
wozu wpisz 21654. Daj kierowcy mandat. 

2. Pijany gość jadący zygzakiem. Zatrzymaj 
go i przeprowadź mu test na trzeźwość. Zakuj 
go w kajdanki i zawieź na posterunek. Wpro- 
wadź do aresztu (pamiętaj o spluwie!), zdejmij 
kajdanki, zrób test alkoholomierzem, każ mu 
oddać rzeczy do depozytu i wsadź go z para- 
grafu 23152. 

Po chwili otrzymasz komunikat o napadzie. 
Napadnięto Twoją żonę (będzie pokazana 
scenka), jedź tam natychmiast (Oaktree Mall 
na ulicy E Rose). Wyjmij z dłoni Marie łańcu- 
szek, wskocz do ambulansu i jedź z nią do 
szpitala. Po chwili wrócisz na miejsce zbro- 
dni. Porozmawiaj z dziennikarzem, da Ci swo- 
ją wizytówkę. Zapal latarkę (najpierw trzeba 
włożyć do niej baterie) i pod samochodem 
Marie odszukaj brązową gwiazdę (zwróć uwa- 
gę na numer seryjny). Teraz możesz już je- 
chać do domciu. 








































DZIEŃ 3 


W biurze znajdziesz wiadomość, że zna- 
lazł się świadek. Jedź na adres podany na 
kartce (bodaj 400 2nd Avenue). Podejdź 
do kupy gazet, po chwili zobaczysz świad- 
ka. To Carla Reed, jest bezdomna. Nie 
chce iść na komisariat, bo boi się, że ukra- 
dną jej wózek. Przykuj go kajdankami do 
rury. Już w biurze, aby Carla zaczęła mó- 
wić, gwizdnij lunch z biurka Earla i daj jej. 
Gdy powie, że nie zapomni twarzy tego ty- 
pa, włącz komputer i według wskazówek 
ustaw twarz przestępcy. To Steve Rocklin. 
Odwieziesz ją do „domu” (zabierz kajdan- 
ki!. Wróć do samochodu, Morales za- 
dzwoni, zauważ, że bardzo troszczy się o 
swoją torebkę. Wrócisz do domciu. 
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brak przygodówek? Niestety na Amidze „Poli- 
ce Questa 4" nie uświadczysz (jego autorem 
nie był już Jim Walls, zresztą recenzje na temat 
części czwartej były bardzo mieszane). Wróć 
zatem do „Police Quest 3”, a się nie zawie- 
dziesz! Gra naprawdę jest warta zagrania i mi- 
mo swego wieku wciąż atrakcyjna. 
Important note: pamiętajcie Drodzy 


Gracze, że opisy służą do tego, = lać 


aby korzystać z nich tylko w GGE. 
ostateczności, tzn. kiedy za: /Ż> 
cięliśmy się w jakimś trudnym 
momencie i nie wiemy co da- 
lej robić. Wczytać grę i prze- 
jść w całości za pomocą solu- Gi 
cji potrafi byle głupek, takie EE 

postępowanie jest całkowicie po- Ę 
zbawione sensu i zabija całą przyjem- 
ność grania! Samodzielne skończenie gry 

przynosi ogromną satysfakcję! Zwłaszcza tak 
wciągającej gry, jak ta... 


spluwę i spróbuj zagadnąć. Tak to Steve 
Rocklin! Strzeli do Ciebie i zacznie uciekać. 
Wsiądzie do samochodu i odjedzie. Ruszaj 
za nim. Po chwili dostaniesz komunikat o ka- 
rambolu na autostradzie (wjazd na autostra- 
dę jest na 7th Avenue). Zgodnie z przewidy- 
waniami, to Steve Rocklin położył swój sa- 
mochód na dachu. Nie żyje. Zanim wyjdziesz 
na ulicę, oznacz miejsce flarami. Podejdź do 
Rocklina, obejrzyj go i wyjmij kluczyk ze sta- 
cyjki. Po chwili przyjedzie ambulans. Poroz- 
mawiaj z Leonem. Kluczykiem otwórz bagaż- 
nik, w którym znajdziesz kokainę. Po chwili 
jakiś funkcjonariusz przejmie od Ciebie ro- 
botę. Jedź na posterunek i daj farbę z wozu 
Rocklina do analizy (199145). W biurze znaj- 
dziesz wiadomość od dr. Wagnera, który 
przypomina, że to ważne, abyś codziennie 
odwiedzał swoją żonę. Zrób standardową 
wizytę w szpitalu i wracaj do domu. 


DZIEŃ 6 


Idź do biura, spotkasz tam kapitana, który 
każe Ci niezwłocznie udać się do koronera. 
Zerknij jeszcze do komputera, na sprawę 
199145. Hmmm... wydawało Ci się, że było 
tam więcej paczuszek kokainy... Wjedź na 
pierwsze piętro i wejdź do ubikacji. Weż rolkę 
papieru i za jej pomocą zatkaj sedes. Wyjdź 
na korytarz i powiedz o tym sprzątaczowi. On 
pójdzie to załatwić, a Ty spokojnie wejdź do 
damskiej toalety. Znajdź i otwórz szafkę Mora- 
les. W środku znajdziesz kokainę. A więc Pat 
ma powiązania z tym kultem! Zapisz wnioski w 
notebooku, wróć do biura i powiedz o wszy- 
stkim kapitanowi. Jedź do koronera (8th Ave- 
nue). W środku weż teczkę. Po chwili poga- 
dasz z koronerem. Potwierdzi, iż trup jest po- 
szukiwanym Steve Rocklinem i pokaże Ci fo- 
tografię, którą przy nim znalazł. Na fotografii 
jesteś Ty, a na Twojej twarzy wymalowany jest 
pentagram. Przejrzyj teczkę z rzeczami Rockli- 
na. Znajdziesz tam wisiorek Marie, kultowy 
pierścień i książkę. Postanowisz zobaczyć 
Marie. Załóż jej wisiorek na szyję. Gdy tylko 
wyjedziesz ze szpitala, otrzymasz komunikat o 























































DZIEŃ 2 


Do domu zadzwoni szef, dowiesz się, że zo- 
stałeś przeniesiony do Wydziału Zabójstw. Ko- 
niec z beztroskim życiem w Drogówce! Zanim 
wyjdziesz z domu, weż pozytywkę. Idź do biura 
Wydziału Zabójstw. Kapitan 
przedstawi Ci no- 


Km wego partnera, 
„8X jest to nie- 
5 _„ AR. stety: Pat 

p Morales. 
Zadzwoń 


do gazety 


(555-0707) 

i daj notatkę o 
poszukiwaniu 

ewentualnych świadków 

zajścia. Zjedź na dół do laboratorium, daj łań- 

cuch i gwiazdę, jako dowody w sprawie 199144 


— THE KIN 


DZIEŃ 4 


Do biura. Znajdziesz kartkę, że gostek, któ- 
remu dałeś mandat za wolną jazdę na autostra- 
dzie, podał Cię do sądu. Z radiowozu zabierz 
Calibration Chart (to ta kartka w schowku) i po- 
jedź do sądu (ósma Avenue). Na rozprawie od- 
powiadaj na pytania, a kiedy Cię poproszą, po- 
każ Calibration Chart. Jeśli podałeś właściwy 
czas na mandacie, to wygrasz. Morales znów 
chce dzwonić. Tym razem zostawi torebkę. Wy- 
jmij z niej kluczyk do jej biurka i szybko idź do 
ślusarza (Zak). Zanim Morales wróci, musisz 
odłożyć z powrotem kluczyk. Dostaniecie mel- 
dunek przez radio: morderstwo na Rose 300 
(nie oznaczona pozycja, musisz się zatrzymać i 
wysiąść w odpowiednim miejscu). Na miejscu 
weż przyrządy z bagażnika i obejrzyj klatkę 
piersiową trupa (pentagram oczywiście, kolej- 
ny kultowy mord), weż jego dokumenty i obadaj 


pożarze na 500 W Peach (czyli ostatnie miej- 
sce zamieszkania denata Rocklina). Jedź tam 
natychmiast. Gidy strażacy ugaszą pożar, 
wejdź do środka (weż narzędzia do pobiera- 
nia próbek). Po chwili znajdziesz przyczynę 
pożaru - świece na obrzeżach ogromnego 
pentagramu namalowanego na podłodze. 
Weż próbki krwi i włosów. W pierwszym po- 
mieszczeniu znajdziesz zdjęcie. Na fotografii 
jest Jessie Bains (to ten którego załatwiłeś w 
„PQ 2") i jego brat Michael... Zaczynasz się 
wszystkiego domyślać — to zemsta brata Jes- 
siego. Na fotografii jest adres (Palm). Gdy 
wsiądziesz do samochodu, Pat będzie chciała 
zatelefonować. Gdy będzie rozmawiać, idź do 
punktu rekrutacyjnego (Army) i pokaż żołnie- 
rzowi fotografię braci Bains. Spytasz, czy nie 
mógłby sprawdzić, czy Michael Bains ma kar- 
totekę w wojsku. Wojskowy będzie miał opo- 
ry, ale jak pokażesz mu odznakę, od razu to 
zrobi. Weż wydruk i przejrzyj go. Wróć na pos- 
terunek, daj papiery Bainsa dr. Aimesowi, któ- 
ry postawi jasną diagnozę — Michael Bains to 
schizofreniczny psychol. Jedź na ulicę Palm, 
znajdź podejrzany dom (pierwsza przecznica 
po lewej). Zapukaj do drzwi, w środku ktoś się 
























4 AB 1 PST 
ZA BRBAC:2 3 
ZA RĄCZR 


(czyli Twojej żony). Włącz komputer i obadaj 
sprawy numer 199144 i 199137. Sprawdź nu- 
mer jaki był na odwrocie gwiazdy. Dostaniesz 
się do następnej sprawy 199124. Wyglądają 
podobnie, rytualne mordy, ofiary mają wyciętę 
pentagramy na klatce piersiowej — gdyby ktoś 
nie spłoszył sprawców, to Twoja żona już by nie 
żyła. Wygląda na to, że są to morderstwa kulto- 
we i dokonuje je te sama osoba lub grupa osób. 
Za chwilę udasz się do szpitala, odwiedzić Ma- 
rie. Na dole w szpitalu kup różę, spytaj się o Ma- 
rie w portierni i wjedź windą. Pocałuj Marie, po- 
łóż pozytywkę i różę. Wezwij lekarza przycis- 
kiem nad łóżkiem, porozmawiaj o stanie zdrowia 
Marie i wracaj do domu. 











(Andrew Dent 980453). Spod paznokci po- 
bierz próbki. Zapisz informacje (użyj na trupie 
notebooka). Weź próbkę czerwonej farby z bia- 
łego Pinto. Schowaj sprzęt i wejdź do wozu. 
Gdy wrócicie na posterunek, oddaj próbkę 
farby do laboratorium. Weż kartkę z biurka, do- 
wiesz się, że dr Wagner prosił, abyś zapadł do 
szpitala. Szpital znajduje się na 4th Avenue. 
Obadaj poziom IV, który jest dawkowany Marie 
i porównaj z przypisanym poziomem dawki IV 
(karta choroby, na łóżku). Wezwij przyciskiem 
lekarza i powiedz mu o tym. Wróć do domu. 










poruszy, ale nikt nie otworzy drzwi (stalowych 
zresztą). Pojedź do sądu i zażądaj nakazu re- 
wizji. Pokaż sędzinie wycinek z gazety i zdję- 
cie braci Bains, a go otrzymasz. Wróć do do- 
mu z nakazem, niestety mimo uporczywego 
walenia w drzwi, nikt nie chce otworzyć. Jedź 
na komisariat i oddaj wszystkie dowody do 
ewidencji. Wróć do sądu i zażądaj wsparcia 
ekipy specjalnej. Pojedź z powrotem do pode- 
jrzanego domu, ekipa już tam będzie. Stań po 
lewej stronie, wyjmij spluwę i użyj jej. Wóz eki- 
py specjalnej rozwali drzwi, a Ty wkroczysz do 
środka. Pierwszego bandytę zastrzel natych- 
miast, jak się pojawi. Po chwili pojawi się Mi- 
chael Bains, który się poddaje. Zakuj go od ty- 
łu w kajdanki. Przeszukaj kanapę, znajdziesz 
pilota. Wciśnij 8, a otworzy się ukryte prze- 
jście. Wejdź tam i wyciągnij spluwę. Po chwili 
zza beczek wyskoczy ostatni bandyta. Poślij 
go do piekła. Gdy to zrobisz, pojawi się Mora- 
les, która utwierdzi Cię w podejrzeniach, wy- 
ciągając spluwę (skierowaną lufą w Twoją 
stronę, oczywiście). Agent Wydziału Spraw 
Wewnętrznych uratuje Ci życie. Happy end! 
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wydanie specjalne 











piry nie są takie straszne. Powoli 
FAO OSC LEA SA stole CE CWA 
nieszniejsze znów trafiliśmy w 






które w końcu (w mnie- 
maniu części mie- © 
CELNA naszego $ 
globu) miały doprowa- | 
dzić do całki i 
przejęcia kontroli Ro] 
, naszymi umysłami. 
Muszę Wam  powie- 
dzieć, że mamy wielkie 5% 
szczęście, że żyjemy w | 
OZON UFA RATIO 
dwiema erami (choć nieuchronnie zbliża 
się do nas wiek „ciemnoty cybernety- 
cznej”). Chyba właśnie ta sytuacja powo- 
duje, że wielu z nas — młodych ludzi — nie- 
odmiennie nurtuje pytanie z relacji czaso- 
przestrzennych: Jak to było kiedyś i jak bę- 
dzie wyglądał świat za sto lat? Otóż odpo- 
wiedź na to pytanie jest bardzo prosta — 
wystarczy odkryć system RPG! Jeśli prag- 
niecie wielkiej przygody w nieznanym dla 
Was świecie i odnosicie nieodpartą chęć 
bycia kimś innym niż jesteście (hmm... nie 
mówię tu o transwestytyźmie) powinniście 
spróbować zagłębić się w świat fantasy. 
Macie dwie możliwości: gry komputero- 
we lub „książkowe”. Te drugie polecam 
szczególnie ludziom o nadmiernie rozwi- 
niętej fantazji i cierpliwości — jeśli jeste- 
ście tacy, to myślę, że znajdziecie w nich 
życiową pasję. Jako że jesteśmy pismem 
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danie special 





















wielką popularność. 
NAOSPWEECE 
Dragons. 
Później  przycho- 
dziły na świat Advan- 
ced Dungeons 8 Dragons, Call of Cthulu, 
Gurps, Warhammer i wiele, wiele innych, 
które w większości przyjmowały się bar- 
dzo dobrze. Fenomen tych „gie- 
rek” polegał na ogromie i świeżo- 
ści oraz praktycznym braku ogra- 
ZW ACTA TW NZIZA 
nariuszy. Dodatkowo pozwalał, 
choć może połowicznie, zrealizo- 
wać marzenie wielu ludzi, by stać 
się kimś innym, lepszym, mąd- 
rzejszym, piękniejszym. Spełnia- 
ło się też marzenie o odcięciu się 
od szarości, cykliczności i przy- 
ziemności świata — od teraz każ- 
dy mógł zostać bohaterem. Jako 
że problemy te OG nurtu- 
ją młodzież w różnym wieku, gry 
te, przyjęły ED najlepiej właśnie 





zamier 


Swego czasu rozpętało się małe piekieł- 
okół gier RPG. Twórcy i zwolennicy te- 
pu zabawy byli często oskarżani o nie- 
> zainteresowanie mrocznymi klima- 
Z czy wręcz o satanizm. Owe głosy po- 


woli ucichły, ale pozostawiły niesmak. Jak 
to często bywa (również i w przypadku gier 
” komputerowych), takim rozumowaniem 
_ najczęściej operują rodzice, nie mogący 


znaleźć czasu na osobiste wychowywanie 
swych pociech. Korzystając z usług cywili- 
zacji kupują dzieciom wideo i komputer z 
c CELE EAN] 2 [o> LINY Cyc 
sem i postępem” przy okazji spełniając ro- 
dzicielski obowiązek mówiący o spełnianiu 
TZN Z TELL SZW ZN tor WACC 
dziecko okaże się małym psychopatą mó- 
wią: „Popatrzcie do czego doprowadził po- 
stęp techniki”. Kończąc tę dygresję — jeśli 
nie nurtują już Was wyżej wymienione pro- 
blemy, możecie teraz powiedzieć „no tak, 
to artykuł nie dla mnie...”, ale pamiętacie 
co napisałem na wstępie o strachu? 
Strach i niepewność to coś, co towarzyszy 
chyba każdemu rolplejowi, a chyba każdy 

















w głębi duszy uwielbia, gdy po plecach 
przechodzą mu ciarki. Nie da się ti pa 
dk gdyż e zrobiony rolpiej (może poza 
kiem, o którym za chwilę) zaha- 
papa strefy naszych umysłów, 
ię obudzić w nas a | s£ 
0 wedi obrzydii 









EOCNCNECWSSON AU 
j sali Peki przy A LE 


ciłem się w kierunku sali z 
niem poszukania A co 
kompletna panik 


się umieścić swój wielki miecz między 


mi oczami — zaczyna się rozpaczliwa walka 


o własne życie. To klimat, jakiego nie może 
przebić i nie przebiła dotąd żadna strate- 
gia (co przyznaje mi sam Jagd 25*2+2). 
W dzisiejszych czasach rzadko kiedy mo- 
żemy wpaść na wzorcowy okaz rolpleja. 
Dwa ostanie punkty w podziale tych gier, to 
po prostu mutacje gatunku. Jedynym raso- 
wym, chociaż mającym sporo niedoróbek 
(bardzo trudnym zresztą) produktem, na ja- 
ki się dotychczas natknąłem, jest „Blade Of 
Destiny”. W programie tym kuleje trochę 
scenariusz (który polega właściwie tylko i 
wyłącznie na cyklicznym i bezustannym 
przemieszczaniu się z miejsca na miejsce, 
co po jakimś czasie staje się bardzo nużą- 
ce), ałe rozmach z jakim wykonane są inne 
elementy tej gry, naprawdę może zaimpo- 
nować. Ogólnie można by powiedzieć, że 
rolpleje coraz częściej przypominają przy- 
godówki, zarówno scenariuszem, jak i spo- 
sobem rozwiązania przebiegu walki z różny- 
mi monstrami, który zazwyczaj staje się ele- 
mentem czysto zręcznościowym (wyjątkiem 
OTORCJH reguły może być przywołany przeze 
przykład „Blade Of Desti- 
klimatu gry wpływa oczywi- 
ście nie tylko stosowanie motywu strachu 
czy niepewności o własną skórę — scena- 
rzyści potrafią nieraz z wdziękiem budować 
socze gry, która U auc Coo CA 
dnią muzykę i grafikę może nas przenieść. 
całkowicie w EWOSCCE c E 
czy „Ishar III”). Dobra intryga i niesamowi- 
cie przebiegłe zagadki to coś, co powinien 












_ trzymałość, siła oraz ener- 


fantasy (np. „Darkmere” - 





CCM pom REI 
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o długa, uroz 
ka po świecie MJR 


A nież wa 
Najczęściej S 
mioty KOCJIER zręć 


ROEE bro- | 
nią sieczną wszelkiego ty- ;) 4! 
pu - cechuje ich duża wy- | 


gia życiowa. 

* Rycerz/Paladyn - po- 
dobnie jak wyżej z tym, że o 
zabarwieniu zdecydowanie 
pozytywnym — szczególnie | 
paladyn, który jest jak wia- 
domo rycerzem (hmm...) 
przelewającym krew w imieniu Sił Dobra. 
Specyfiką Paladynów jest to, że potrafią oni 
(choć w małym stopniu) posługiwać się ma- 
gią. Rycerze oraz paladyni, podobnie jak 
WOLA posługują się bronią sieczną i 
LLU] „ud uwarunkowania psychofizy- 
SEM 
ki współczynnik inteligencji). 

* Tropiciel (myśliwy) — człowiek o dużej 
zwinności i spostrzegawczości, dość sil- 








ny, choć nie tak jak wojownik. Posługuje 


MB paladyni mają dość wyso: 
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p pozytywny. 


e Złodziej — jak sama NANASTA 


Bronią posługuje się nie n Sa ej (podob- 


ZAOWICLAC OS profesji jest często po- 
[ZINA COR nielegalnego otwierania nie- 
ola (ei drzwi. Charakter negatywny. 
* Magik — profesja, której domeną jest 
duża inteligencja. Magicy potrafią skute- 
cznie prowadzić walkę — dzięki swym nad- 
naturalnym umiejętnościom. W tym 
dominują czary bojowe 
Magicy są najczęściej słal 
obecność przynajmniej jedr 
składzie jest niezbędna. UJ 
bronią małego kalibru (sc OWTOW (ROGUEH 
rakter może być pozytywny lub negatywny. 
* Kapłan - podobnie jak magik wyróż- 
nia się inteligencją i podobnie jak magik 
jest to postać niezbędna w naszym ko- 
mandzie. Jest to spowodowane tym, że 
kapłani potrafią z dużą sprawnością le- 
czyć rany i zdejmować klątwy, co na pe- 
wno przyda nam się podczas wędrówki, Ś 
gdyż nasi przeciwnicy będą tak samo moc- 
ni w gębach, rękach, jak i magii. Kapłani 
sporadycznie mogą używać broni, a ICEU 











































już, to tylko Liroyów a scyzoryków); są 
słabi fizycznie i mają charakter zdecydo- 
wanie pozytywny. : 
« Wiedźma/wiedźm(?) - łączy w sobie — 
cechy magika i kapłana (choć z przewagą 
czarów przynależnych magikom). Jest ró- 
wnie słaba fizycznie i jak oni nieudolna w 
posługiwaniu się bronią. EJ charakter zde- 
ydowanie negatywny. 
Należałoby wyjaśnić dlaczego piszę o 
arakterze postaci: otóż coraz częściej w 
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wydanie specjalne. 
























gą wykonywać dowolne profesje (od wojo- 
wnika i <itioe co można uznać za ich 


rozwiniętych rolplejach waż 
między cz raz] 
tak v 


BELO 

IN CIEZ 
brwi i o 
NE nie r A 
C WEZ są CC) 


w ich przypadku nie można w ogóle mówi 
o występowaniu intelektu, co bardzo ni 


liśmy drużynę na miarę bojówek pana Bo- 
lesława T. (brak IQ, duża siła uderzenio- 
wa). Rasa ta czasami 
występuje w grze ja- 
ko nasz przeciwnik. 
* Orki — wyglądają 
jak istoty humanoi- 
dalne, mają krępe 















zen may A 
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UO że gry typu 

























gach, dużych zębach oraz skośnych 
oczach (choć np. w „isharze III” postać or- 
ka przedstawiona jest inaczej). Są bardzo 
dobrymi wojownikami i często będziemy 
zmuszeni stanąć przeciw nim w walce, ale 
czasami będziemy obierać ich za bohate- 
rów ("ishar III"). 

* Trolle —- mają charakterystyczną przy- 
garbioną, potężną sylwetkę o bardzo dłu- 
o WETEE CI Eta TKANCE WEJ ilor/0M 
ZS USES LUA ey4TT 220 YZ LI 
(o (ol PL Ce) | CNS Part I 
głową o dużym nosie i wysu- 
niętej uzębionej szczęce oraz 
twarzą pokrytą krótką chropo- 
NE Z EIETZZA JL EBKER OW CE) 
6. killerzy — nigdy nie wolno ig- 
norować ich jako wojowni- 
LCUA e są bardzo mało in- 


|IEICIEWN=CPACN 0 
ściwie należałoby 
cech naszego 
określała cechy : 
szych wrogów, di 
kilka najczęściej 


(jeśli nie wiecie o ko- 
go mi chodzi, spój- 
JWAIUEWORAINE 
charakterystyczną 
cechą jest to, że mo- 


a) 


najczęściej RPNE 2 
dość słabi fizycznie 
. UI = KĄT: . 













ANATOR 


miast włosów na ich głowach 


K| "COMPU TE 
wydanie 


a sa 
ca 
[e] 






korzystnie wpływa na stosunki w składzie 
(np. „Ishar III”) — chyba, że skompletowa- * 









2 
ciała, twarz pociągłą o wydatnych war-- 





























dku profesji, tak i 
e rolpleje ( cyber- 
je typowe dla dane- 
sy np. insectoid, repti- 

grihelion"). Nie należy 
o takich osobnikach 
e czy mumie, które 
to w klasycznych rol- 
CEJ IC UcY2 

wać jako przedstawi- 













staliście pokrótce wpro- 
Jier fantasy. Mam nadzie- 
im do nich chociaż garstkę 
Czytelników. Jeśli je- 
ięke dnak przez przypadek 
jesteś jednym z niewie- 
lu, którzy nadal czują 
uprzedzenie do tego ty- 
pu gier, zapraszam Cię 
odcinka tej serii — nie bę- 
w nim teoretyzowania. Wkroczymy 
| fantasy poprzez „Ishara” (konkret- 
INERCJI ES 
mogli nie tylko oglądać piwo, ale 
EE wypić (proszę nie han 












ZE Sk nień 
FAUST AC EAN 
E T przyjemniej będzie Wam 
ne. Zaręczam również, że 

raj > Wam się podobały, 
gdyż w ra go cyklu będę dobierał 
klasykę ei jakości, przepiatając ją 
od czasu do czasu mało znanymi perełka- 
mi. Zobaczycie również, że gra może wzbu- 
dzić pozytywne doznania estetyczne (jak 
np. „Ishar Ill AGA”), co w połączeniu z do- 
brą intrygą i wartką akcją jest lepszą zaba- 
wą niż zapisywanie się do patriotycznych 
organów typu Związek Harcerstwa Polskie- 
go. Będziecie mieli również okazję przeko- 
nać się po paru odcinkach tego cyklu, jak 
potężny i różnorodny jest świat fantasy. To 
co napisałem o nim dotychczas jest tylko 
dość nędznym preludium mającym wpro- 
wadzić w nastrój i temat wszystkich, którzy 
dopiero rozpoczynają tę wspaniałą zaba- 
. Jeśli więc lubicie mistycyzm, dreszczyk 
l łamigłówki, szukacie specyficzne- 












dlimatu, którego brakuje większości 

__ gier, zapraszam Was za miesiąc. 
| EE74 CZ Troil Barowy 
Suicide 








Pałając (to od pałasza) jedynie słuszną ideą (bo pomysłem tego nazwać nie 
można) stworzenia zalążka (przyczółka, wyłomu, przełomu etc.) klanu strategi- 
cznego (ACHTUNG! WNIMANIJE! ATENTION!) w tym zacnym piśmie, zameldowa- 
łem się u NACZELNEGO (przed naszym NACZELNYM nie stoi się na orwieiódi alei 
spoczywać nie można). 





„O to, to... to właśnie. Więc 
kolego Wy napiszcie mi ten, te- 
go ANONSI!" - OJCIEC NARO- 
DU delektował się tym słowem 
- „ANONS i niech się NARÓD 
8 wypowie” 

„Jezu! (pomyślałem całkiem po 
cywilnemu) Będę pisał DO NA- 
RODU!!”* 


I SŁOWO (dodajmy BOSSA) 
STAŁO SIĘ CIAŁEM! 
Oto jest: 


„Wiecie, kolego JAGODA” - odrzekł 
PIERWSZY PO<BOGU, gdy przedstawi- 
AGD" - wtrąci- 

















ODEZWA nr.1/95 

RODACY! BRACIA w AMIDZE! STRA- 
TEDZY i TAKTYCY! LUDZIE Z HEKSAMI 
NA GAŁKACH! 


Oto dziś dzień krwi i chwały (a jak!). 
Oby dniem wskrzeszenia był (i będzie!). 
W gwiazdę... 

Uff, starczy! 


Po tak patetycznym początku 
przejdźmy do krwawej rzeczy- 
wistości. 


kiego jak klan strategów 
' jest niczym newym. Ale 
(tzn. JA) zamierzamy po 


stulgębusia 
„Wiecie, k 


się zmieniły. Nic na siłę.” Ę zać CoŚ nowego. Coś cze 
„Ta jest” —- pokorniutko ' jeszcze nie było. Nasz a! 
wysapałem gowy klub strategów będ: 


„Wiecie, wymagania rynku, 
podaż, popyt... Wiem, wiem, nie 
uczyli tego w...” 

„Wyższej Charkowskiej Szkole Wojsk 
Pancernych i Zmechanizowanych im...” - 
natychmiast wyrzuciłem z siebie potok nie- 
zbędnych SZEFOWI danych. 

„O to, to ... to właśnie. Demokracja, wie- 
cie, zapanowała.” 

„Ta jest” — westchnąłem sobie. 

„Ale wiecie co, kolego...” — zasępił się 
GENERAŁ 

„JAGD” - poddałem uprzejmie. 


łączył w sobie kilkanaś 
tod podejścia do tema: 
dzie to nic, co już zn 
kurencyjnych pism koi 
dziemy kompetentni i 
to, co w tej rubryce z 
będzie? O tym możecie 
mi! Chcę Wam tutaj podsuną 
pomysłów, a to czy zostaną zre 
zależy już tylko od Was! 
Oto one: 
e Wielkie Kampanie Wojenne 
e Dowódcy i ich bitwy 





= ANIEBTY" 






















Idea powstania czegośsta 
















e Taktyka i strategia działań na prze- ; 
strzeni wieków j 
* Uzbrojenie i wyposażenie wojsk 






Oczywiście umieszcza: 
pierwszej kolejności op 
programów i oceniać j 
Was o dużym nasyceniu a 
riałem zdjęciowym. W orbi 
interesowań leży także stra 
czna i gdy tylko jakiś łakQ 
dnie w nasze łapki nie 6 
Wam przedstawić. 

Istnieje także koncepcja u 
graczom planszowych odpowiedników ic 
ulubionych programów (a jest ich całkiem 
sporo), co jest absolutnym novum na ła- 
mach pism komputerowych, oraz pokazy- 
wanie takich gier planszowych, które je- 
szcze nie doczekały się komputerowej ad- 
aptacji (na rynku jest ich coraz więcej i — 
co zasługuje na brawa — są to w dużej czę- 
ści produkty polskie!). 

Jak więc widzicie, Szanowni Stratedzy, 
zakres materiałowy byłby ogromny i tylko 




















od Was zależy, czy ta koncepcja zostanie 


ealizowana. Wiemy, że strategia jest 
głownych rozrywek giercowni- 
śli chcesz mieć w swym 


— zróbcie to!! 
JAGD 52 
oski rozsiewane 


nnościach samobój- 
h miałbym być ude- 





irca 18 ton. Jest to kłam- 
iewane przez V kolumnę, nie daj- 
jej zwieść — to była tylko 18-kołowa 
ężarówka, przewożąca pomoc „humani- 
tarną” dla walczących w Bośni naszych 
serbskich braci. 








ALIEN BREED 3D, Rafał Beike 
Kody: 





KOOPAJENNFFNFFFF 
OKOOEHEPJEFNFFFF 
KPKOEPPLNFFNFBGH 
PLKKNAPKNFFNFFFP 
POKKIMOKJEFNFFFF 
KKKOMHLPNAFNPPFF 
PPKKMLPKMBFNPPFF 
LLKOHBKLMAEICCOB 
LOKOHJKLMAENPHPN 
PKKOHHOOJEFNPNHF 
LPKODOOLNEFJHNPF 
OLKOOEPPJAENJBFN 
OOKOPNPPMBFNFFFF 
LKKOPHPPMEFNAEMN 
OPKOOKPONEFMAEEF 


BUMP'N'BURN 

Wybierz EXIT zamiast START GAME. Kiedy 
pojawi się flaga, wpisz ZXR750R. Ekran powi- 
nien błysnąć. Jeśli zamiast tego wpiszesz HOU- 
SEY, będziesz mógł wybrać muzykę. 


CLIFFHANGER 

Wpisz ULTIMATE LIVES - jesteś superma- 
nem. Wpisz to jeszcze raz — nie jesteś już super- 
manem. Klawisze [F1]-[F6] przeniosą Cię do od- 
powiednich poziomów, natomiast [F10] przenie- 
sie Cię do następnego podpoziomu. 


DUNE 2, Grzegorz Kamiński 

e Za rozwalenie swojego HARVESTERA do- 
stajesz 7 kredytów. 

* Jeśli posiadasz STARPORT i chcesz coś w 
nim kupić, wejdź do niego, a następnie wyjdź i 
ponownie wejdź. Powinna się zmienić cena, nie- 
koniecznie na Twoją korzyść. 

e Jeśli po zniszczy Ci CONSTRU- 





LOLLYPOP 
Wpisz jako hasło BIBBIB — ukryta plansza. 
Podczas gry wpisz BRAINB i wciśnij [RE- 


TURN]. Powinna się pojawić wiadomość: 
„BRAIN BUG KEYCODES ENABLED". Teraz 
działają następujące klawisze: 

F2 - wł/wył. nietykalności; 

[1]-[8] — skok do sąsiedniego poziomu; 

[9] - Skok do końca gry; 

[1]-[9] na klawiaturze numerycznej - 

ukryte poziomy; 

[TAB] - skończenie bieżącego poziomu. 

Inny cheat: podczas gry wpisz MAMA i po- 
twierdź [RETURNEM]. Pojawi się wiadomość 
„CHEAT KEYCODES ENABLED”. Poniższe 
hasła trzeba potwierdzać [RETURNEM]: 

LIVES - 9 żyć; 

DIE - samobójstwo; 

SETCHK — ustaw punkt restartu; 

ITEMS — wszystkie przedmioty; 

LEVEL — zakończ poziom; 

GAME - skocz na koniec gry; 

EMONST - skocz do end-level guardiana; 

CREDIT - lista płac; 

VERS — wersja gry; 


3 COMPUTER STUDIO 


wydanie specjalne 





TIPS £ TRICKS 





DYNABLASTER, Grzegorz Kamiński 
Kod do ostatniej misji: MUNEPHCZ 


ECO 

Podczas gry [ALT S$] zmienia kod genetyczny. 
FLY HARDER (CD32) 

Kody: 

2-PHO 3 - MET 4-BLA 

5-SUP 6-TRA 7 - QUA 

8 - NEO 

GALAGA'92 


Na tytułowym ekranie wpisz ALIENSGOHO- 
ME, a będziesz miał do dyspozycji następujące 
klawisze: 

1 - dodaje życie; 

S - dodaje prędkości; 

D - podwójne strzały; 

F - zwiększa siłę ognia; 

N - skok do następnego poziomu; 


HACKER 
Zaloguj się jako 00987, TITLE, PAM, COVER 
lub WAMI. 


ULTIMATE BODYBLOWS (C€D32) 

Do tabeli rekordów wpisz: 

MEANTEAM - Nieskończone kontynuacje 
HARDCORE - Nietykalność 


VALHALLA 
Kody: 
LOPFGW 
UHGWIL 
ABHEFT 


WWF EUROPEAN RAMPAGE 
Podczas gry wciśnij dziesięć razy [F10] - 
przeciwnik przestaje się ruszać. 





X-POKER 
Kody: 
02. APOCALYPSE 03. ODYSSEY 
04. COLORS 05. TERMINATOR 
06. COLRPURPLE 07. STARMAN 
08. ENCOUNTERS 09. RRABBIT 
10. INDIANA 11. PURPLERAIN 
12. EXCALIBUR 13. KINGLEAR 


14. NIGHTFEVER 
16. BLADERUNNER 


15. LORDRINGS 


YOSEMITE SAM 

Jako imię wpisz BUGS - niewyczerpalna 
energia. [F1] przeniesie Cię do edytora spri- 
te'ów. 





ZARATHRUSTA 
Kody: 
03. LUCX 04. DYPO 05. UVOX 
06. HXOR 07. IPSX 08. KRAY 
09. ORFE 10. OLYN 11. ZUVO 
12. CYTA 13. HORC 14. MYFO 
15. DNAR 16. IFLY 17. HION 
18. OPRA 19. YQUA 20. ECUS 
21. JERN 22. WANI 23. TUZO 
24. LARS 25. LONY 26. SPIR 
27. VIWA 28. XYZO 29. BORZ 
30. AXOR 31. JARX 32. ZABY 
33. EFEX 34. WORN 35. MORQ 
36. PURN 37. SCIL 38. PIQO 
39. VOLQ 40. BENO 41. GESA 
42. FUQO 43. IRON 44. EVOK 
45. RARO 46. YSCE 47. MECA 
48. USTI 49. QOTX 50. FOXA 


51. CRON 52. KLON 





MEGABALL 
Wciścij [PRAWA AMIGA + P]. Cheat mode. 


NAUGHTY ONES (AGA) 

Na tytułowym ekranie wpisz JOSHUA - nie- 
skończone liczba żyć. Podczas gry [DEL], [SPA- 
CJA] lub [RETURN] przenoszą Cię do następ- 
nego poziomu. 


OVERKILL (AGA) 
Wpisz NZL do tabeli rekordów. Kiedy zagrasz je- 
szcze raz, będziesz miał nieskończenie wiele żyć. 


PRAWO KRWI, Rafał Belke 
Kody: 





ZSYPKA 
INATAG 
RYCERZ 


QUIKS THE THUNDER RABBIT 
Wpisz SUCOLOKU jako hasło. Będziesz 
nietykalny. 

Kody: 





SILIRONE 
FUNETOC 
URODECOLE 


ROADKILL, Rafał Belke 
Kody po raz drugi: 
LOQPONDGNRM 
HQPOOGHOCP 
POQOPOPQMPRH 


SUPER STARDUST 

Ciekawe hasła: 

HAPPYARCADE — Siedem żyć. 
MAKEMEHAPPY - Nieskończona liczba żyć. 
LEARNTOPLAY - Zaczynasz od siódmego 
poziomu. 

YOUARESOSAD - Zaczynasz od trzynastego 
poziomu. 


T-RACER 

Podczas gry wciśnij pięć razy [F9]. Teraz 
aktywne są klawisze: 

[F1], [F2] - Power Up, 

[F3], [F4] — Energia, 

[F5] — Nietykalność, 

[F6], [F7], [F8] —- Bronie specjalne, 
[DEL] - Śmierć. 


JUDGE DREDD 
Zaloguj się jako DREDD. Teraz wpisz BRUC- 
KEN PLAYING HERO QUESTCHEAT i wciśnij 
[RETURN]. Podczas gry [HELP], by znaleźć się 
na końcu poziomu. 


KARATE KID Il 
W tabelę rekordów wpisz MYAGII. Teraz by prze- 
skoczyć level, wciśnij [P]. 


IMPOSSIBLE MISSION 2025 
Kody: 





Poziom 1.2 — ETQFJXXD 
Poziom 1.3 - EXQEJXDC 
Poziom 2.1 - FBQDDXRE 
Poziom 2. 2- FDOCVXIA © 


LISTY 


Witam wszystkich w piątym już, amigowym nu- 
merze. Jak widać, nareszcie zwiększyliśmy obję- 
tość, co umożliwiło nam wprowadzenie nowych 
działów i rozszerzenie starych. Ale zanim zajmie- 
my się szczegółami pora na 


STAŁY KĄCIK PRZEPROSIN 

Tym razem wielkie SORRY za kolosalne opóź- 
nienie numeru 4/95. Nie będę wnikał w szcze- 
góły, kto popisał się totalnym brakiem odpowie- 
dzialności, bo nie o to chodzi. W każdym razie 
czwarty numer przeglądałem z niekłamaną cie- 
kawością, bo przez ten czas zapomniałem już o 
czym tam pisałem! 

Recenzje do „FEARS” i „GLOOMA" zostały 


przesunięte do bieżącego numeru. Wyszedł 


„GLOOM", więc postanowiliśmy zamieścić je- 
go recenzję obok tekstu o polskich „DOO- 
MACH". Potem wyszła pełna wersja „FEARS” i 
ja też zamierzaliśmy wcisnąć (kończyło się miej- 
sce) do WS 4/95. Kiedy wyszedł „ALIEN 
BREED 3D", opadły nam ręce. Plan umieszcze- 
nia wszystkich amigowych „DOOMÓW" w jed- 
nym numerze upadł. Postanowiliśmy więc prze- 
nieść te recenzje do następnego numeru, czyli 
tego, który czytacie. 

Megatekst o mordobiciach został przesunięty 
do numeru szóstego. Po prostu było zbyt mało 
czasu na Wasz odzew, jest więc jeszcze trochę 
czasu na napisanie o jakiejś bijatyce. 

Sorry za sp%ó!*+$Q+ne ilustracje do reporta- 
żu z ECTS. Nie mam już siły, chyba zacznę sam 
składać to pismo... 

Sorry za znaki zapytania w tabelkach. Tym ra- 
zem, mimo dostarczenia danych, nasz „łamacz” 
po prostu je zignorował! Najbardziej drastycznym 
przypadkiem była tabelka do gry „ALIEN BREED 
TOWER ASSAULT" na CD32. Producentem gry 
jest TEAM 17, wydawcą w Polsce MARKSOFT, 
jest to zręcznościówka (to chyba wszyscy wie- 
dzą...), wydana została na jednym krążku (razem z 
„ALIEN BREED 2"), kosztuje 84 zł 20 gr, a ocena 
to 9/10. Przeprosiny należą się nie tylko Czytelni- 
kom, ale i firmie MARKSOFT. Cóż, niewdzięczne 
to zadanie przepraszać za czyjeś błędy (chlip!). 

Dla odmiany „PROJECT BATTLEFIELD" został 
przemianowany na jego drugą część, z czym też 
nie mam nic wspólnego. Jak widać równowaga 
musi być - jak się coś ujęło w jednym miejscu, 
trzeba coś dodać w drugim. „PROJECT BATTLE- 
FIELD 2" będzie o niebo lepszy od jedynki. Sorry 
dla MIRAGE. 


O burakach z tego numeru (oj, chyba już wiem, 
za co będę przepraszał...) poczytacie w numerze 
szóstym. 

Pora na parę spraw organizacyjnych. 

* Na liczne prośby Czytelników, obok recenzji i 
opisów nowych gier, będziemy zamieszczać tek- 
sty o grach nieco starszych, a czasem o totalnych 
starociach. Nie każdy ma Amigę od sześciu lat, 
nie możemy opuścić nowych Amigowców, przed 
którymi staje otworem świat gier nie tylko z ostat- 
nich tygodni. Ile ja bym dał, żeby na skutek jakiejś 
nagłej amnezji móc z wypiekami na twarzy jeszcze 
raz poznawać świat „MONKEY ISLAND". Takich 
gier już nie robią... 

* W związku ze specjalnym konkursem (szukaj 
w numerze), rozwiązanie naszego stałego konkur- 
siku oraz następna jego część znajdzie się w nu- 
merze szóstym. Macie więc jeszcze trochę czasu 
na odpowiedź. 

e Jeszcze raz apeluję do wszystkich przysyłają 
cych nam dyskietki: kopertka zwrotna plus zna- 
czki znacznie przyspieszają powrót dyskietki „do 
macierzy". 

* Jeszcze raz przypominam wszystkim przysyła- 
jącym teksty: dołączajcie uzupełnione tabelki do 
opisów. Jeśli czegoś nie rozumiesz, zadzwoń, jeś- 
li nie wiesz kiedy i gdzie zadzwonić, patrz niżej. 

* Dla wszystkich, którzy chcą sobie pogadać, 
uruchomiliśmy dyżur przy telefonie. Możecie 


dzwonić w sprawie dalszych losów Waszych tek- 
stów, wymieniać uwagi i propozycje, „ostrzegać" 
nas o zamiarze napisania jakiegoś artykułu itp. 
Zaszła tu mała zmiana: od tej pory jestem do Wa- 
szych usług W KAŻDĄ ŚRODĘ OD 14.30 DO 
19.00. Numeru (0-22) 15-42-20 nie będę poda- 
wał, ponieważ znajduje się w stopce redakcyjnej i 
każdy może go tam znaleźć. 


Bartosz „IDAHON” Kobyliński przysłał ciekawy 
list, w którym pisze: 

„Chciałbym zwrócić uwagę na pewną zależ- 
ność (a może tendencję) na polskim rynku gier. 
Większość nowych gier jest po prostu żywcem 
zerżnięta z zachodnich (i wschodnich) produkcji. 
Dla przykładu podam dwie najbardziej rzucające 
się w oczy. Są to: „POLTERGEIST" oraz „CY- 
BERFORCE". Są one prawie identyczne do swo- 
ich pierwowzorów (w „POLTERGEIŚCIE" nawet 
nie zmienili liczby dysków!). Taki sam ludzik, taka 
sama sceneria, tak samo przekazuje informacje 
podnosząc swój łeb i mówiąc o co biega. Pytanie 
(retoryczne): czy POLAKÓW nie stać na coś lep- 
szego?. Czy POLAKÓW nie stać na własny po- 
mysł, nie mówiąc o oprawie muzycznej i grafi- 
cznej (przeważnie jest o wiele gorsza). No bo kto 
kupi „POLTERGEISTA"”, jeśli ma ileś tam części 
„VALHALLI”. Co prawda są one o wiele droższe 
od rodzimych, ale za jakość trzeba płacić, nieste- 
ty. Gry krajowe mogą mieć zwolenników także 
wśród nie znających angielskiego, ale chyba li- 
czba takowych ma tendencję spadkową. Polacy 
pokazali w. kilku przypadkach, co potrafią, np. w 
„światowym” już chyba hicie na Amigę „CYTADE- 
LA" firmy ARRAKIS. Co prawda pomysł stary jak 
świat, ale nadrobili to z nawiązką oprawą grafi- 
czną (i muzyczną). Dema też pozazdrościłaby 
większość firm zachodnich. Tak trzymać!” 

Masz rację, co do tendencji. Do puli przykła- 
dów dorzuciłbym „MR. TOMATO" czy powstają- 
cą grę „FOREST DUMB". Czy to dobrze, czy źle, 
można dyskutować. W przypadku „VALHALLI” 
mieliśmy do czynienia ze słowem mówionym, a z 
takim jest dużo trudniej niż z napisami. Dla mnie 
ważniejszy jest odstęp czasowy dzielący pierwo- 
wzór od polskiego produktu nim inspirowanego. 
Kiedy wydano „FLASHBACKA”? Kiedy „SU- 
PERFROGA"? Ciekaw jestem opinii Czytelni- 
ków na ten temat. 

„| nie dajcie się wkopać w reklamy." 

Mój słodziutki, reklamy w piśmie jak nasze, jak- 
by nie było o wąskiej specjalizacji, to sama przy- 
jemność! 99% reklam dotyczy Twojego kompute- 
ra. Jeśli nosisz się z zamiarem rozszerzenia konfi- 
guracji, jeden rzut okiem powie Ci, gdzie się skie- 
rować. Jeśli rozpaliła Cię recenzja jakiejś gry i nie 
możesz się doczekać, kiedy dostaniesz ją w swo- 
je ręce, przewracasz parę stron i już znasz telefon 
do dystrybutora. Nie uświadczysz wielkich, nie- 
przydatnych nam do niczego reklam nowych gier 
na PC. Także reklamodawca ma u nas komfort i 
świadomość dobrze wydanej kasy, bowiem „Wy- 
danie Specjalne" w 99,9% jest czytane przez 
Amigowców! Te 0,1% to np. mamusie dokładnie 
przeglądające wszystkie gazety, które kupuje sy- 
nek albo niebieska konkurencja („To jeszcze coś 
na TO wychodzi?..."). Inne pisma o grach mogą 
mieć większy nakład, ale zamieszczona tam rekla- 
ma firmy wspierającej Amigę trafia w większości 
do pececiarzy, których niewiele obchodzi. A to 
oznacza kasę wywaloną w błoto. 

To było perfidne „Łoszendgoł” - odpowiedź 
dla Czytelnika i mała podpucha dla amigowych 
firm. Wracamy do listu IDAHONA: 

„| jeszcze jedno — może macie na składzie ja- 
kieś shareware'y? Chodzi mi o ARQ i SUPERDU- 
PERA od 3 w górę." 

Tu muszę Cię ucieszyć, bowiem powoli krystali- 
zuje się sprawa shareware house'u przy WYDA- 
NIU SPECJALNYM. Szczegóły na razie nie są 
ustalone, ale na pewno, oprócz gierek PD i share- 
ware oraz wersji demonstracyjnych nowych gier 
komercyjnych, znajdzie się też miejsce na najlep- 
sze amigowe użytki (oczywiście niekomercyjne). 
A może będą tam także obrazki i moduły naszych 
Czytelników? Na razie nic nie wiadomo, może w 
przyszłym numerze dowiesz się czegoś więcej. 


„A może któryś(aś) z Was grał(a) w „BLACK 
CRYPT"? Hę? Chodzi mi o 4 planszę, kiedy to za- 
bijam dreptusie, przełączam przycisk u dołu, ot- 
wierający dalszą drogę, lecz przede mną ukazuje 
się RYT ŚMIERCI i kaput.... Zabieram jeszcze po 
drodze klucz, otwieram drzwi na samej górze 
planszy, niszczę pole magiczne, naciskam przy- 
cisk (kwadracik odwrócony), wychodzę, nacis- 
kam drugi, przesuwający filar, za którym jest pu- 
łapka (3 dziury)...i nic. W „gAMBLERZE!" pisało, 
żeby po wciśnięciu kwadracika, potem przełączni- 
ka pobiec szybko do trzeciego przełącznika, lecz 
nie mogę go znależć. W instrukcji aż roi się od 
błąduf, a poza tym jest przeraźliwie nieczytelna. 
Tak więc w Was cała nadzieja. Ratujciel. A może 
był już opis w którymś z CS lub WSCS?" 

Opisu do „BLACK CRYPT” jeszcze u nas nie 
było, choć w ramach „powtórki z rozrywki” mieliś- 
my zamieścić długaśny tekst z dokładną solucją. 
Wszystko wskazuje jednak, że do tego nie do- 
jdzie, więc o pomoc prosimy Czytelników. Jeśli 
ktoś potrafi pomóc Bartoszowi, niech wrzuci na 
dyskietkę trochę tekstu i prześle ją do nas. 

Na koniec powinienem chyba złożyć wszystkim 
życzenia wszelkiej pomyślności w Nowym Roku, 
ale nie jestem pewien, czy w momencie czytania 
tych słów nie świętujecie już przypadkiem Wiel- 
kiej Nocy (hehe). W każdym razie w moim pun- 
kcie czasoprzestrzeni nie ma jeszcze grudnia, 
więc nie śmiejcie się za bardzo... 


Rafał Belke 


PS. Franckey/S.A.F. w jednym ze swoich listów 
przysłał mi mistrzowską pannę w trybie znakowym 
(mam nadzieję, że jest gdzieś w okolicy tego tek- 
stu). Zaznaczam, że autor listu słowem nie wspo- 
mniał, czy to on stworzył to cacuszko, czy tylko 
podesłał mi w ramach ciekawostki. Cieszta okol 
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Firma EXE rozpoczęła wydawanie serii programów edukacyjnych pod wspólnym ty- 
tułem „Korepetytor”. Zgodnie z deklaracją wydawcy, programy tej serii mają nieść w 
sobie duży ładunek edukacji i profesjonalną jakość. Nasza redakcja otrzymała na razie 


do zrecenzowania dwa programy z tej serii. 





TYTUŁ KOREPETYTOR Z GRAMATYKI 
DYSTRYBUTOR EXE 
(-LZ] 13,50 ZŁ 








orepetytor z gramatyki języka pol- 
skiego jest dosyć interesująco po- 
myślanym programem, pozwalają- 


cym w przyjemny sposób poznać i praktycznie 
przetrenować zasady gramatyczne. Całość mate- 
riału podzielona została na trzy zakresy, odpowia- 
dające zasobom wiedzy, jakie powinni posiadać 
uczniowie poszczególnych klas szkoły podstawo- 
wej. Oczywiście ja, jako stary koń, musiałem wy- 
brać zakres najwyższy, czyli zawierający materiał 
niezbędny uczniom klas 7-8. 

Po wybraniu zakresu, użytkownik przechodzi do 
zasadniczej części programu. Może się w niej zapo- 
znać z teoretycznym omówieniem części mowy i za- 
sad ich odmiany. Po prostu — taka porcja wiedzy „w 
pigułce”. Ale podstawową część programu stano- 
wią ćwiczenia praktyczne, podzielone na dwie gru- 
py: określanie części mowy i odmiana. Do obu ro- 
dzajów ćwiczeń słowa dobierane są w sposób loso- 
wy, przy czym w pierwszym z testów należy jedynie 
wskazać, którą z części mowy jest wyświetlane sło- 
wo. Drugi test jest o wiele trudniejszy, gdyż losowo 


dobierane jest zarówno słowo, jak i sposób jego od- 
miany — a odmieniać można przez osoby, liczby, ro- 
dzaje, tryby, czasy, strony i przypadki. 

Trzeba przyznać, że zarówno pomysł programu, 
jak i dobór słownictwa, jest bardzo interesujący. 
Natomiast realizacja... No cóż, tu muszę dodać kil- 
ka słów krytyki pod adresem twórców programu. 

Po pierwsze, nieco nie dopracowany jest inter- 
fejs programu. Mamy tu do czynienia z wielobar- 
wnymi, czytelnymi planszami, ale użytkownicy 
Amigi zdołali już przywyknąć do pseudotrójwy- 
miarowych przycisków, więc idealnie płaski ze- 
staw opcji sprawia trochę staroświeckie wraże- 
nie. Co gorsza, wybór danej opcji nie jest w żaden 





ALFASCAN 800 


Mój znajomy kupił sobie niedawno mobilny, kolorowy skanerek do peceta. Najcie- 
kawsze jest to, że ta zabawka ma maksymalną rozdzielczość (przy 24 bitach) 1200 
DPI! Ludzie! NA CO TO KOMU?! Gdzie wykorzystać taką rozdzielczość? | jeszcze: kto z 
przeciętnych amatorów peceta ma konfigurację odpowiednią do skanowania w 1200 
DPI? Nieco podobne odczucia miałem podczas testowania skanera ALFASCAN 800 


firmy ALFADATA. 


DLA KOG0? 


Omawiany skaner może znaleźć szerokie 
zastosowanie w amatorskim i półprofesjonal- 
nym DTP, począwszy od szkolnej gazetki dru- 
kowanej na igłówkach, a skończywszy na ogło- 
szeniach czy reklamówkach drukowanych na 
plujce lub laserówce. Skaner ten jest także 
wyśmienity do współpracy z programami OCR 
(to takie, które karmi się obrazkami z zeska- 
nowanym tekstem, a „z drugiej strony” wylatu- 
ją normalne pliki tekstowe). 


CECHY 


Skaner ALFASCAN 800 firmy ALFADA- 
TA jest ręcznym, czarno-białym skanerem o 
maksymalnej rozdzielczości 800 DPI i 256 
odcieniach szarości. Jednak na Amigach z 
procesorem słabszym niż 020 maksymal- 
na rozdzielczość wynosi 600 DPI, a maszy- 
ny bez kości AGA będą mogły generować 
obrazki tylko w szesnastu odcieniach. O ile 
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pierwsze ograniczenie jest smutne, ale nie- 
uniknione (procesor MC68000, siedzący 
w A500/600 jest po prostu za wolny...), to 
drugiego nie rozumiem. Skoro program 
„ALFASCAN" na pięćsetce może zgrywać 
obrazki dwudziestoczterobitowe i rendero- 
wać szesnastokolorowe (a właściwie odcie- 
niowe), to mógłby się jeszcze trochę pomę- 
czyć i wygenerować skan w 256 odcie- 
niach i zgrywać go na dysk. Przecież nie 
trzeba go wcale pokazywać na ekranie, 
wiele starszych „pięćsetkowych” aplikacji 
właśnie tak robi. 

Urządzenie może pracować z maksymal- 
ną szerokością 105 mm. Jednak dzięki 
oprogramowaniu można tę szerokość po- 
dwoić, o czym dalej. 

Skaner wyposażony jest w przełączniki, 
umożliwiające wybór rozdzielczości pracy, 
płynny regulator jasności i przełącznik trybu 
skanowania. Mamy do wyboru dwubarwny 
tryb skanowania (np. dla tekstów) i trzy try- 
by z odcieniami szarości. 


sposób uwidaczniany na ekranie, więc trzeba 
przyzwyczaić się, że kliknięcie na jakimś polu po- 
zornie nie wywołuje żadnej reakcji. Niby drobiazg, 
ale trochę denerwujący. 

Po drugie, ktoś kto nie ma doświadczenia z 
ustawianiem parametrów pracy Amigi może się 
zdenerwować, gdy okaże się, że kiedy on nacis- 
ka klawisz „Z”, to na ekranie pojawia się litera 
„Y”. A powód jest prosty — autorzy nie wiadomo 
czemu założyli, że program będzie wykorzysty- 
wany wyłącznie przez właścicieli Amig z angiel- 
skim układem klawiatury. 

Po trzecie, podczas odmiany przez czasy auto- 
rzy założyli, że odmiana powinna dotyczyć czaso- 
wnika w 3 osobie, liczby pojedynczej, rodzaju ni- 
jakiego. Takie ich prawo, ale moim zdaniem infor- 
macja o tym powinna być wyświetlana na ekranie 
i zaznaczona w instrukcji obsługi. A poza tym, na- 
wet przy takich założeniach uważam, że prawidło- 
wa odmiana przez czasy czasownika „bandażo- 
wać" ma formę „bandażuje — bandażowało - BĘ- 
DZIE bandażowało”, a nie "bandażuje — bandaźo- 
wało — bandażowało”. 

Zarzut czwarty ma moim zdaniem najcięższą wa- 
gę. Nie bardzo bowiem mogę zrozumieć jakim cu- 
dem, w programie edukacyjnym do nauki języka 
polskiego, znalazły się BŁĘDY ORTOGRAFI- 
CZNE!!! Nie szukałem ich zbyt dociekliwie, ale dwa 
natychmiast rzuciły mi się w oczy. Jeden z nich to 
słowo „pojedyńczy”, które dopuszczalne jest WY- 
ŁĄCZNIE w języku mówionym — w piśmie musi 
mieć ono postać „pojedynczy” (bez miękkiego „n”)! 
Drugi, to nazwa jednej z części mowy — partykuły, 
która w programie ma kuriozalną formę „PARTY- 
KÓŁA”! Wręcz słów brakuje, by skomentować ta- 
kiego „byka”. Jeśli autorzy i korektorzy językowi 
programu nie spalą się ze wstydu, to czym prędzej 
powinni wziąć się do roboty i stworzyć nową, popra- 
wioną wersję programu — bo sam program jest cał- 
kiem niezły i korzystanie z niego nie zaszkodzi niko- 
mu, kto chciałby poprawnie pisać po polsku. 

Leszek Krowicki 
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ALFASCAN 800 
DIETEL 


W pudle znalazłem: skaner, interface, zasi- 
lacz, pomocniczy liniał, instrukcję i dysk z pro- 
gramem do skanowania. 

Poprzez specjalny interface skaner podłą- 
czany jest do gniazda równoległego Amigi. 
Dzięki zasilaczowi skaner nie obciąża i tak już 
słabego zasilącza Amigi (dotyczy 
A500/600/ 1200). Oprogramowanie jest 
przejrzyste i proste w obsłudze. 


INSTRUKCJA 


Krótki, zwięzły tekst po niemiecku i po an- 
gielsku — charakterystyka skanera i opis do- 
starczanego programu. Niestety opis dotyczy 
starszej wersji programu, niż ta na dyskietce. 
W związku z tym nie dowiemy się wiele o no- 
wych gadżetach (w wersji poprzedniej jeszcze 
ich nie było). 


INSTALACJA 


Do interfejsu podłączamy skaner i zasi- 
lacz, następnie to wszystko podłączamy pod 
gniazdo równoległe Amigi. Odpalamy pro- 
gram i gotowe. Nic nie trzeba wpychać na si- 
tę, piłować itp., więc przejdźmy od razu do na- 
stępnego punktu. 


OBSŁUGA 


Gdy już wszystko podłączone, trzeba ustalić pa- 
rametry pracy. Na skanerze ustawiamy odpowie- 
dnią rozdzielczość oraz tryb pracy i jasność. Pro- 
gram towarzyszący maszynce sam rozpoznaje roz- 
dzielczość ustawioną na skanerze, możemy sobie 
natomiast zdefiniować długość i szerokość skanu. 
Gdy jesteśmy już gotowi, wciskamy START na 
skanerze i przesuwamy go po obrazku, tekście, 
czy co tam mamy. Im większą wybraliśmy rozdzie|- 
czość, tym wolniej musimy poruszać skanerem. 
Odpowiednia lampka ostrzega nas, gdy prędkość 
jest za duża. Oczywiście ruch powinien być jak 
najpłynniejszy. Niestety przy większych rozdzie|- 
czościach (600-800 DPI) prędkość przesuwu 
jest tak mała, że nie obeszło się bez szarpnięć i 
nagłych (oczywiście stosunkowo) przyspieszeń, 
co wprowadzało zniekształcenia skanowanego ob- 
razka. Zaznaczam przy tym, że drżenie rąk, np. z 
przepicia, można w moim wypadku wykluczyć. 

Na ekranie pojawia się bardzo powiększony 
fragment naszego skanu, a my możemy zgrać go 
na dysk lub wygenerować w odcieniach szarości. 
Załóżmy, że wybieramy to drugie. W odpowie- 
dnim menu definiujemy tryb graficzny (do wyboru 
są wszystkie tryby PAL), rozmiar matrycy (6x6 
lub 8x8 pikseli) i ilość odcieni szarości (16 lub 
256). Potem obserwujemy jak program męczy 
się nad naszym skanem. Ponieważ artykuł zaczy- 
na nabierać niebezpiecznych rozmiarów, nie wy- 
jaśnię dokładniej jak się generuje taki obrazek. 
Początkujący muszą mi więc wybaczyć stwierdze- 
nie, że program łączy grupy pikseli skanu w ma- 
tryce, które potem traktuje jak zwyczajne rastry, 
generując na ich podstawie piksele o określo- 
nych odcieniach szarości. 


Jeśli ktoś chciałby sobie zeskanować całą 
stronę A4, może skorzystać ze specjalnego 
trybu pracy programu. Mianowicie skanujemy 
najpierw jedną połowę strony (wzdłuż), potem 
drugą i obie składamy w trybie MERGE w jed- 
ną całość. Jest to dość pamięciożerne, ale jeś- 
li ktoś sobie życzy... 


KRÓTKO MÓWIĄC... 


To, że skaner podłączany jest do gniazda 
równoległego, zwiększa jego uniwersalność 
(gniazdko to ma niemal każda 
Amiga). Jednak do tego gniaz- 
da zwykle podłączona jest tak- 
że drukarka, co może być 
uciążliwe. 

Pora wyjaśnić „co też poeta 
miał na myśli” pisząc o „po- 
dobnych odczuciach” we 
wstępie. Otóż moim skrom- 
nym zdaniem 800 DPI w rę- 
cznym, czarno-białym skaner- 
ku to fajny bajer, ale na wiele 
się nie przyda. Skanowanie w 
tej rozdzielczości jest niezbyt 
wygodne, a pamięć potrzebna 
do zapamiętania np. całego 
zdjęcia byłaby zbyt dużym wy- 
datkiem dla amatora DTP, pro- 
fesjonalista natomiast wybrał- 
by skaner mobilny lub stacjo- 
narny. Ale zawsze lepiej mieć 
urządzenie o większych możli- 
wościach niż potrzebujemy, a 
nie dostosowywać swoich po- 
trzeb do posiadanego sprzętu. 


BOOMERANG B-103 


Na „GAMBLERIADZIE” otrzymaliśmy od firmy MATT urządzonko o nazwie „BOOME- 
RANG”. Następnego dnia radośnie wybiegłem na plac zabaw. Po kilku rzutach nabra- 
łem podejrzeń, ponieważ rzeczony bumerang latał dość słabo i nie chciał wracać. Bliż- 
sze oględziny wykazały, że jest to joypad do Amigi. Czym prędzej pobiegłem więc do 
domu i po oczyszczeniu sprzętu z błota podłączyłem joypad do mojej Amisi. 


DLA KOGO? 


Dla nieobytych z tematem, krótka charaktery- 
styka sprzętu: „Joypad, tak jak joystick, jest orga- 
nem sterowania dla gier. Wyróżnia go brak tak 
charakterystycznego dla joysticka Trzona Narę- 
cznego, co skutecznie zmniejsza gabaryty organu 
(...). Joypad obsługujemy trzymając go oburącz. 
Jednym kciukiem sterujemy tzw. Pastylką Ruchu, 
drugim natomiast naduszamy (oczywiście w uza- 
sadnionych wypadkach) jeden lub kilka guzików 
funkcyjnych, zwanych potocznie Fajerami (...). 
Joypad znalazł szerokie zastosowanie w Rozryw- 
kowych Komputerach Multimedialno-Interakcyj- 
nych, zwanych potocznie konsolami." 

doc. dr Florian Szerszy — „Komputer a 

wszechświat." 


Od razu trzeba zaznaczyć, że „BOOME- 
RANG" nie przyda się właścicielom CD32, po- 
nieważ ma tylko jeden fire. Można go oczywi- 
ście podłączyć, jednak większość gier na na- 
szą konsolę wykorzystuje dwa „fajery”. Komu 
więc może się przydać joypad? Wszystkim, 
którzy przesiedli się na Amigę z jakiejś popu- 
larnej konsoli i joystick wydaje im się nieporę- 
czny. Joypad jest także wygodny przy wszelkie- 
go rodzaju bijatykach; można precyzyjniej wy- 


prowadzać ciosy. No i generalnie możesz go 
sobie kupić, jeśli pragniesz odmiany albo masz 
już odciski od joya (od joypada odciski robią 
się w trochę innych miejscach niż od joysticka, 
więc możesz ich używać na zmianę). 


CECHY 


„BOOMERANG"” na Amigę jest produkowa- 
ny w trzech wersjach, które niewiele się od sie- 
bie różnią. My dostaliśmy tę najbogatszą, z 
„bajerami”. Mamy tu trzy przyciski: normalny fi- 
re, autofire i turbo, przycisk dwupozycyjny, któ- 
rym można łączyć autofire na stałe. Mamy tu 
także dwie lampki. Jedna świeci się, gdy joy 
jest podłączony do komputera, druga sygnali- 
zuje działanie przycisku fire (świeci się lub 
mruga). Trochę szkoda, że zamiast przycisku 
turbo nie mamy tu drugiego „fajera” — skorzy- 
staliby konsolowcy, a także wielbiciele bijatyk 
— nie od dziś wiadomo, że dwoma „fajerami” 
gra się lepiej, a większość nawalanek daje 
nam taką możliwość. 


INSTRUKCJA 


Zwięzła tabelka na opakowaniu w zupełno- 
ści wystarcza. Nikt nie będzie przecież pisał 





W sumie więc produkt uważam za wart 
uwagi. Uniwersalność, jeśli chodzi o wspót- 
pracę z różnymi Amigami, szerokie zastoso- 
wanie i stosunkowo niska cena, skutecznie 
pozwalają zapomnieć o drobnych niedogo- 
dnościach. 


Rafał Belke 





instrukcji obsługi joypada (no, może poza wy- 
żej wymienionym docentem). 


OBSŁUGA 


Joypad jest ergonomiczny, trzy przyciski spo- 
kojnie kontrolujemy jednym kciukiem, a porusza- 
my się drugim. Niestety sama manetka do poru- 
szania się działa dość topornie i jest „twardsza” niż 
w joypadach innych konsol. W wyniku tego są 
trudności z otrzymaniem czystych skosów, a po 
dłuższej grze bolą palce. Każdy typ joypada jest 
produkowany w wersji z jedno- i dwumetrowym 
kablem. Warto kupić tę drugą, bo jeden metr ka- 
belka to trochę za krótka smycz... Od strony te- 
chnicznej „BOOMERANG" jest bez zarzutu. 


KRÓTKO MÓWIĄC... 


„BOOMERANG: jest rozsądną propozycją 
dla joypadowców. Estetyczna, ergonomiczna 
obudowa, kilka odmian do wyboru, 3-miesię- 
czna gwarancja. Całość psuje trochę ciężko 
chodząca manetka ruchu i brak drugiego 
przycisku fire. 


W ostatniej chwili od firmy MATT otrzymaliśmy 
wiadomość, że wkrótce pojawią się specjalne joy- 
pady dla CD32 i zostanie zmieniony mechanizm 
manetki na bardziej „miękki”. 


Rafał Belke 


TYTUŁ BOOMERANG 
DYSTRYBUTOR : MATT 
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zas na małe ADPro 

Wielu użytkowników Amigi marzyło o zmienianiu formatów graficznych, np. 

z JPG na IFF. Wielu jednak nie miało do tego wystarczającej pamięci. Bo co 
z tego, iż mamy możliwość zakupu ADPro lub ImageFX-a jeśli oba programy „odpa- 
lone” na 1 MB pamięci nie oferują nam prawie NIC. Możemy wtedy tylko popatrzeć i 
już... (a to i tak nie na wszystko). Co w takim razie zrobić ma taki użytkownik „małej” 
Amigi? W takiej sytuacji z pomocą przychodzi nam GRINDER. 


Co prawda tytuł mojego artykułu jest trochę 
na wyrost, ale myślę, że nie aż tak bardzo, jak 
by się niektórym wydawało. Wielu użytkowni- 
ków kojarzy ADPro z konwerterem do różne- 
go rodzaju grafik, jednakże nie jest to tylko 
konwerter. Jest to cały pakiet do obsługi kon- 
wersji i obróbki prawie dowolnego formatu 
graficznego. Czym jednak jest w takim razie 
GRINDER? Jest to program do konwersji róż- 
nego rodzaju grafik, wyposażony także w pro- 
ste opcje obróbki, takie jak np. skalowanie. 
Co odróżnia GRINDER:-a od innych tego typu 
użytków? Przede wszystkim jest on narzę- 
dziem mało wymagającym, niewielkim (objęto- 
ściowo), a co jest chyba najważniejsze dla 
przeciętnego użytkownika, jest to program 
PublicDomain. W razie gdyby program spo- 
dobał nam się, jesteśmy zobowiązani uiścić 
opłatę rejestracyjną w wysokości 32 dolarów 
na Adres: Len Platt, 97 Garden Ave., Toronto, 
Ontario, Canada, M6R 1H8. 


Spróbujmy wyobrazić sobie następującą 
sytuację. Jesteśmy użytkownikiem A500 z 1 
MB RAM-u i dwoma stacjami dysków. O ob- 
słudze ADPro czy ImaxeFX-a możemy tylko 
pomarzyć. No ale co poradzimy jeśli np. nie 
stać na 10 MB i twardy dysk? Użyjemy 
GRINDER:a. Program ten wszystkie swoje 
operacje wykonuje na plikach dyskowych. 
Co to znaczy? Chodzi o to, że takie progra- 
my jak ww. ADPro, wszystkie operacje na da- 
nych wykonują w pamięci, co prowadzi do 
bardzo dużego zapotrzebowania na nią. 
GRINDER natomiast wszystkie operacje wy- 
konuje na danych prosto z dysku. Z jednej 
strony jest to zaleta, z drugiej natomiast 
dość duża wada. Jeśli chodzi o zalety (w tym 
wypadku wydaje mi się, że istnieją tylko dla 
posiadaczy „mniejszych” Amig), to po prostu 
możliwość konwersji bez większej rozbudo- 
wy sprzętu. Jeśli natomiast chodzi o wady, 
bezpośrednie operowanie danymi na nośni- 
kach takich jak dyskietka czy twardy dysk 
wiąże się nierozłącznie z czasem trwania da- 
nej operacji. lm wolniejszy nośnik (np. stacja 
dysków), tym cała operacja na pliku staje się 
dłuższa, jednakże przy szybszych nośnikach 
(czyli przede wszystkim pamięci lub ostate- 
cznie twardym dysku) cały czas operacji na 
danych skraca się wyraźnie. W naszym przy- 
kładzie posiadamy tylko stacje dysków, co 
stawia nas w tej, w pewnym sensie, gorszej 
sytuacji. Na zakończenie całej operacji przy- 
jdzie nam po prostu trochę poczekać. 
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Ale powróćmy do naszego programu. Je- 
go podstawowymi potrzebami jest minimum 
512 KB pamięci (niekoniecznie w pełni wol- 
nej), 2 stacje dysków, twardy dysk lub więk- 
sza ilość wolnej pamięci (liczba podchodzą: 
ca pod 3 MB). I to w zasadzie wszystko. Jeśli 
jednak chodzi o pamięć, to większa jej ilość 
w żaden sposób nie pomoże, ani nie przy- 
śpieszy naszej pracy. 





Ekran główny programu GRINDER 


Pracę z programem rozpoczynamy od okreś- 
lenia formatu graficznego pliku lub plików ja- 
kie poddamy konwersji. Do dyspozycji mamy 
kilka formatów graficznych: 

* Atari ST - Formaty NeoChrome, Tiny i 
wszystkie formaty Degasa 

* |FF — Niestety, GRINDER nie wykorzystuje 
możliwości graficznych układów AGA instalo- 
wanych w A1200 i A4000. Obsługuje tylko pli- 
ki Iff o liczbie kolorów 2, 4, 8, 16, 32 lub 64. 
Widziane są także tryby HAM-6 (tryb HAM zna- 
ny ze wszystkich modeli starszych Amig) i tryb 
24-bitowy. Co ciekawsze, opcja ta rozpoznaje 
także standardy GIF 87a, DigiPaint (dość nie- 
spotykana możliwość), Dynamic Hires, a także 
SHAM i 18-to bitowy standard ScanLab. 

e JPEG - Obrazki w formacie skompreso- 
wanym JPG. Zwyczajne 24-bitowe obrazki ko- 
lorowe lub nie, pochodzące z Amigi, IBM-a, 
Mac-a lub innych platform sprzętowych obsłu- 
gujących ten format. 

* GIF89A - Jeśli chodzi o GIF-y jest to waż- 
niejszy „guzik” niż IFF. Daje on nam możliwość 
obsługi GIF-ów pakowanych programami taki- 
mi jak GIFLITE na IBM-ie. 

* PCX - Dość ubogie możliwości ob- 
sługi tego formatu. Widziane są tylko dwu- 
lub czterobitowe obrazki, czyli maksymal- 
nie 16 kolorów. 

* Targa - Obsługuje pełne 24-bitowe obrazki 
(16 mln kolorów) w formacie Targa. 


e TIFF - Obsługa dwu- lub czterobitowych 
obrazków w formacie TIFF. Czyli tak jak w przy- 
padku PCX-a, maksymalnie 16 kolorów. 


HAME-E - Pełne HAM-E. 

Jeśli określiliśmy już format graficzny pliku 
wejściowego, pozostaje nam już tylko konwer- 
sja wraz z ewentualnymi zmianami. 


UWAGI: Ponieważ ekran główny konwersji 
jest dość bogaty w przyciski i opcje, postaram 
się najpierw przybliżyć wszystkie, a potem krok 
po kroku poprowadzić przykładową konwersję. 
Tak więc zacznijmy. 


e INPUT - Kliknięcie na tym gadgecie 
powoduje uaktywnienie requestera (wewnę- 
trzny requester GRINDERA), który pomóc 
ma nam w wybraniu pliku do konwersji lub 
ewentualnej innej zmiany. 

e OUTPUT - Przycisk ten nie jest akty- 
wny do czasu, kiedy nie ustalimy formatu dla 
pliku wyjściowego (patrz niżej OUTPUT ko- 
lumna), po jego ustaleniu, w razie potrzeby 
możemy ustalić nową ścieżkę i nazwę dla pli- 
ku wyjściowego. 

e OUTPUT (kolumna) kolumna z wyszcze- 
gólnionymi formatami, jakie mamy do dyspozy- 
cji dla pliku wyjściowego. Ciekawą opcją jest 
to, że po wybraniu któregoś z formatów w ok- 
nie koło przycisku OUTPUT pojawi się ścieżka 
dostępu do pliku i jego nazwa z NOWYM roz- 
szerzeniem, np. w przypadku JPEG będzie to: 
(poprzednia nazwa) .JPG. 

© ? - Kliknięcie na tym przycisku spowo- 
duje uaktywnienie okienka, w którym w mia- 
rę możliwości ukażą się informacje o pliku 
wejściowym. Takie jak rozdzielczość, liczba 
kolorów, format. 

e PROCESS - Przycisk zatwierdza wszy- 
stkie wprowadzone przez nas informacje, ta- 
kie jak format wyjściowy pliku, katalog docelo- 
wy itd. Tworzy tzw. BATCH-a do dalszej obrób- 
ki, jest to dość ciekawa możliwość, z racji te- 
go, że ewentualnie jesteśmy w stanie „wyge- 
nerować” bardzo długi plik BATCH-owy, który 
po zakończeniu tworzenia możemy urucho- 
mić, a dopiero po skończonej pracy „przyjść 
na gotowe”, bez potrzeby każdorazowego za- 
twierdzania lub ingerencji. 

e EXECUTE - To chyba ostatni przycisk, ja- 
ki przyjdzie nam wcisnąć. Jeśli ustawiliśmy już 
wszystkie konwersje lub stworzyliśmy już całą 
listę konwersji w BATCH-u (duże okno na środ- 
ku ekranu konwersji, to okno z wyszczególnio- 
nymi składowymi BATCH-a), to powinniśmy 
wcisnąć ten właśnie przycisk. Po naciśnięciu 
powinien się ukazać napis „Grinding Away”. 
Kiedy cała praca zostanie ukończona, na ekra- 
nie pokaże się informacja (wraz z dźwiękiem in- 
formacyjnym) o jej zakończeniu. Kiedy praca 
zostanie ukończona lista składowych BATCH-a 
zostanie wyczyszczona. 

e OKNO Z LISTĄ KONWERSJI - to właś- 
nie wcześniej wspomniane okno z informacja- 
mi o wszystkich plikach przygotowanych do 
operacji. Okno pokazuje nam ścieżkę dostępu 
do pliku pierwotnego i ścieżkę dostępu do pli- 
ku wynikowego. Jest to dość przydatne okien- 
ko, w razie obsługi dość dużej ilości danych, w 
nim właśnie znajdziesz informacje na temat 
konwersji już ustawionej. W ten sposób można 
uniknąć dublowania operacji. 

e LIST BATCH - niektórzy użytkownicy mo- 
gą poczuć potrzebę zobaczenia, co dzieje się 
po uruchomieniu BATCH-a — ta opcja pomoże 
im w tym. Jest to krok po kroku opis tego, co 


będzie robił program po przyciśnięciu przycis- 
ku EXECUTE. 

© SAVE BATCH - Powoduje nagranie 
utworzonego BATCH-a do pliku. Jest to może 
niespecjalnie często używany przycisk, jednak- 
że dobrze jest mieć taką możliwość. W razie 
potrzeby możemy nagrać BATCH i w jakimś 
późniejszym terminie uruchomić go. 

e CLEAR BATCH - Powoduje NIEUNIK- 
NIONE i NIEODWRACALNE skasowanie 
zawartości okna z listą konwersji, wiąże się 
to ze skasowaniem wszystkich składowych 
naszego BATCH-a. Lepiej być ostrożnym w 
używaniu tej opcji. 





Główny ekran konwersji 


e CLEARENTRY - działanie trochę podob- 
ne to poprzedniego przycisku. Kasowana jest 
jednak tylko aktualnie tworzona składowa 
skryptu i to pod warunkiem, że nie użyliśmy je- 
- szcze przycisku PROCESS. 


Teraz zaczynają się już przyciski powodu- 
jące konkretną ingerencję w wyjściowy ob- 
raz. Za ich pomocą będziemy mogli np. zes- 
kalować obrazek. 

e LACE - Wociśnięcie tego przycisku 
spowoduje, że generowany obrazek wyjścio- 
wy będzie w trybie LACE, obrazek taki roz- 
poznać możemy po charakterystycznym 
„drganiu” na monitorach gorszej klasy. Po- 
nowne naciśnięcie tego przycisku spowodu- 
je jego dezaktywizacje. 

e NON-LACE - Działanie podobne do opi- 

sanego poprzednio przycisku LACE, jednakże 
jego działanie jest odwrotne. Obrazek wyniko- 
wy nie będzie w trybie LACE. Podobnie jak w 
poprzednim wypadku ponowne naciśnięcie 
wyłączy tę opcję. 
„ © PURGE - Dość przydatna opcja dla ludzi 
z małą ilością miejsca na dysku lub tych, któ- 
rym zależy tylko na obrazku wynikowym. Po jej 
wybraniu obrazek pierwotny, po wykonanej 
konwersji zostanie skasowany. Podobnie jak 
poprzednio, ponowne wybranie wyłącza. 

e V-MIRROR — Odbicie lustrzane obrazka 
docelowego w pionie. 

e H-MIRROR - Odbicie lustrzane obrazka 
docelowego w poziomie. 

e D-MIRROR — W zasadzie jest to odbicie 
przekątne, ale u mnie opcja ta nie powodowała 
dosłownie nic. 

© H-SCALE - Skalowanie obrazka w pozio- 
mie. Mamy możliwość rozciągnięcia go lub 
zwężenia. Jeśli ustawimy parametr np. na 2, to 
obrazek wynikowy będzie miał dwa razy więk- 
szą rozdzielczość w poziomie niż obrazek pier- 
wotny. Jeśli natomiast nastawimy 1/2 (”/, czyli 


slash jest konieczny), to obrazek wynikowy bę- 
dzie dwa razy mniejszy (w poziomie). 

e V-SCALE - Skalowanie obrazka w pionie. 
Opcja analogiczna do poprzedniej, jednakże 
wszystkie operacje dotyczą pionu, a nie pozio- 
mu (wysokości, a nie szerokości). 

© ENLARGE - tutaj mamy możliwość usta- 
wienia określonej rozdzielczości dla obrazka 
wynikowego. Po wpisaniu np. „640 512" obra- 
zek wynikowy będzie w takiej właśnie rozdziel- 
czości, tzn. 640x512. Pamiętać trzeba, że mię- 
dzy dwiema liczbami MUSI być spacja. 

e JPEG % - Jeśli obrazek wynikowy ma być 
w formacie JPG, to „opcja” ta bardzo może się 
nam przydać. Tutaj usta- 
wiamy kompresję dla for- 
matu JPG. Im mniejsza 
wartość tym gorsza ja- 
kość obrazka wynikowe- 
go (za to mniejszy plik), 
im większa wartość, tym 
| obrazek bardziej przypo- 
mina oryginał. Standar- 
dowo wartość ta ustawio- 
na jest na 75, co jest w 
wielu wypadkach wystar- 
czające. 

e QUIT - To po pro- 
stu wyjście z programu. 

e DUŻA LITERA „G” 
- Ikonifikacja programu. 


To już wszystkie opcje 
programu. Pozostaje nam już tylko omówienie 
niektórych dodatków i przykład, którego omó- 
wienie na początku obiecałem. Pierwsza spra- 
wa, jaka nie znalazła jeszcze miejsca w tym tek- 
ście, to możliwość zmiany formatu graficznego 
obrazka wejściowego w trakcie użytkowania 
GRINDER-a. Wydaje się, że po wybraniu stan- 
dardu grafiki wejściowej na początku progra- 
mu, potem w trakcie użytkowania nie mamy już 
takiej możliwości. Jednak nie jest tak źle, jakby 
się wydawało. Po ustaleniu formatu dla grafiki 
wejściowej na początku i po przejściu do ekra- 
nu roboczego GRINDER-a, mamy nadal możli- 
wość ingerencji w tę opcję. Po naciśnięciu pra- 
wego klawisza myszki ukaże się nam menu (to 
na górze), po wejściu kursorem myszki na me- 
nu „Pix Input" mamy możliwość ustawienia, in- 
nego niż aktualny, formatu wejściowego grafi- 
ki. Opcja ta umożliwia nam także, korzystając z 
BATCH-a, konwersji grafik z wielu formatów na 
inne (także w większej ilości). 


MAŁY PRZYKŁAD 


Tak jak obiecałem w tym właśnie miejscu 
postaram się przedstawić mały przykład kon- 
wersji grafiki jednego formatu na drugi z 
uwzględnieniem pewnych zmian. Przyjmij 
my, że posiadamy nośnik o nazwie DHO: a w 
nim obrazek w standardzie JPG o nazwie 
„rysunek.jpg”. Mamy ochotę zamienić go na 
obrazek w formacie GIF z uwzględnieniem 
odbicia lustrzanego w poziomie. W menu 
głównym programu GRINDER wybieramy 
JPEG i przechodzimy (automatycznie) do 
ekranu roboczego. Tam ustawiamy, poprzez 
gadget INPUT, nazwę pliku z urządzenia 
DHO: - rysunek.jpg. W okienku obok przy- 
cisku INPUT powinna pojawić się cała ścież- 
ka dostępu wraz z nazwą i rozszerzeniem 
„„GR”. Teraz z kolumny OUTPUT wybieramy 
GIF. Powinno to spowodować pojawienie 
się pełnej ścieżki dostępu i nazwy pliku 
obok gadgetu OUTPUT wraz z nowym roz- 


szerzeniem „.GIF”. Jeśli mamy już ustawioną 
grafikę wejściową i wyjściową, czas na usta- 
wienie odbicia lustrzanego. Odbicie takie 
uzyskamy po uaktywnieniu przycisku z napi- 
sem „H-MIRROR”. Pozostaje nam już tylko 
zatwierdzenie wprowadzonych przez nas op- 
cji. Uzyskamy to po przyciśnięciu przycisku 
„PROCESS” - nasz mały skrypt zostanie 
wpisany do małego okienka na środku ekra- 
nu. Jeśli mamy zamiar jeszcze coś w nim 
umieścić, to postępujemy zgodnie z opisem 
wcześniej, jeśli nie, to pozostaje nam już tyl- 
ko wciśnięcie przycisku „EXECUTE". Po tej 
czynności na ekranie powinien pokazać się 
nam napis „Grinding AWAY”. Teraz GRIN- 
DER jest w fazie pracy. Po pewnym czasie 
napis powinien się zmienić na „Complete”, a 
naszych uszu powinien dobiec charaktery- 
styczny dźwięk (jaki, to każdy usłyszy sam). 
W tym momencie praca nad konwersją zo- 
stała zakończona. Pozostaje nam tylko obe- 
jrzeć efekt tej pracy. 


NA ZAKOŃCZENIE 


Cały czas opisywałem GRINDERA, jako 
sam w sobie program do obróbki grafiki, je- 
dnak okazuje się, że GRINDER jest tylko na- 
kładką na dołączone pakiety do konwersji 
grafik. Jest to dość ciekawe, zwłaszcza, że 
wyszły już nowe wersje do obsługi formatu 
JPG i chcąc unowocześnić nasz program 
nie musimy go zmieniać, a tylko zmienić pro- 
gramy „pomocnicze”. 

Jakość obrazków skonwertowanych jest 
dość różna. Najlepiej wychodzi konwersja na 
24-bitowy IFF i obrazki w formacie GIF. 

Jeśli chodzi o posiadaczy dwóch stacji, to 
muszę trochę ich zmartwić. Niektóre formaty 
graficzne, takie jak JPG czy 24-bitowe IFF-y, 
potrzebują dość dużo miejsca na nośniku, 
czego nie daje im stacja dysków. 

Autor, jeśli jego program spodoba się, za- 
powiada kolejne wersje - między innymi z op- 
cją konwersji różnego rodzaju formatów sam- 
pli (VOC, IFF, WAV). 

W zasadzie program działa na każdej ma- 
szynie, jednakże, jak autor ostrzega i co szyb- 
ko daje się zauważyć, na procesorach 68040 
trochę sobie nie radzi, wystarczy jednak wyłą- 
czyć któryś z CACHE-ów i po kłopocie 

Chyba użytkownicy z procesorami 68060 
nie będą jednak sięgać do GRINDERA, „za- 
dowolą” się raczej np. ADPro. 


Sebastian (Seb MckKein) Streich /JazZz 





Ekran konwersji z okienkiem 
informacyjnym 


COMFUTER STUDIO 3 9 


ydanie specjalne 














tej chwili jestem szczęśliwym posiadaczem A1200 z twardym dys- 





Zacznę od tego, co tak naprawdę „SELE- 
CTOR"” nam oferuje. Otóż za jego pomocą 
możemy stworzyć w bardzo prosty sposób 
dość efektowne menu, które może na przy- 
kład zawierać programiki jakie znajdują się 
na danym dysku. Dzięki „SELECTOR-owi" 
mamy bardzo szybki dostęp do danych pro- 
gramów. Wystarczy włożyć dysk, chwilkę 
poczekać i już ukazuje się efektowne i wygo- 
dne menu. Sam programik zajmuje niecałe 
7.5 kB i działa na każdym systemie operacyj- 
nym Amigi (osobiście sprawdzałem na 1.3, 
2.0, 3.0). Dzięki temu z „SELECTOR-a” 
może skorzystać praktycznie każdy amigo- 
wiec i umieścić „SELECTOR-a” na każdym 
dysku ze swoimi programami (7.5 kB to 
naprawdę bardzo mało). W tym miejscu 
wypada mi zachęcić wszystkich amigowców, 
szczególnie tych bez twardych dysków, do 
korzystania z tego pożytecznego programi- 
ku. No dobra, ale cały czas mówię o zaletach 
„SELECTOR-a", o tym jakie fajne menu 
można za jego pomocą zrobić. Nadszedł 
czas na przepis: 


Jak korzystać 
z „SELECGTOR-a”? 


Należy sam plik „SELECTOR” skopiować do 
katalogu C na dysku. Jeżeli nie ma takiego 
katalogu na dysku, to możesz go bez problemu 
stworzyć za pomocą dowolnego programu 
obsługującego dyski, za pomocą komendy 
MAKE DIR (takim programem może być na 
przykład File Master). Pozostaje problem zdo- 
bycia samego pliku „SELECTOR”. No cóż, tu 
już jesteś zdany na siebie, ja Ci nie mogę 
pomóc. Poszukaj po kolegach, na giełdzie, a 
powinno Ci się udać. 

Następnie należy plik „SELECTOR” wywo- 
łać ze startup-sequence, pisząc w ostatniej 
linijce tego pliku, za pomocą dowolnego edy- 
tora tekstu, następującą komendę: 


C/Selector 


Drugą rzecz, jaką trzeba wykonać, to stwo- 
rzyć za pomocą edytora plik tekstowy o 
nazwie: ' SELECTOR.PROGRAMS, a 
następnie umieścić go w katalogu S (tam 
gdzie startup-sequence). 
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A co ma być w tym pliku? Posłużę się małym 
przykładem, jak ma wyglądać plik: 


Moje programy (to co wpiszemy w pierwszej 
linijce będzie tytułem dysku na górnej listwie) 

File Master (jeżeli wpiszemy to w drugiej 
linijce pliku, to ten napis ukaże się nam w 
menu, jako coś do wybrania) 

DFO:FM (jeżeli na dysku mamy nagranego 
File Mastera pod nazwą FM, to ten tekst wpi- 
sany w trzeciej linijce, da nam to, że po 
wybraniu z menu File Master, Amiga odczyta 
plik o nazwie FM) 

Ced (czwarta linijka... nazwa do menu - 
CED) 

DFO:CED (Amiga po wybraniu z menu CED, 
odczytuje z dysku plik o nazwie CED) 

i tak dalej...... 


Czyli jeszcze raz..... 


Pierwsza linijka to tytułowa nazwa. Druga to 
nazwa programu do menu, a trzecia to ścieżka 
dostępu (czyli to, co Amiga ma nam wykonać). I 
tak dalej. Parzysta linia to nazwa do menu, nie- 
parzysta ścieżka dostępu. Podam jeszcze 
jeden przykład... 


AMIGA RULES — nazwa dysku 

List — nazwa buttonu (klawisza) w menu 

RAM: ppmore DFO:list - jeżeli w startup-se- 
quence skopiowaliśmy do ramu plik „ppmore”, 
to teraz możemy odczytać plik tekstowy o 
nazwie LIST. 

X-Copy Pro — nazwa 
buttona 

DFO:X-Copy - ścieżka 
dostępu 


Jeżeli chcemy zosta- 
wić jeden buttonik w 
menu wolny, to musimy 
pozostawić koniecznie 
dwie linie wolne (jak 2 
buttony wolne, to 4 linie, 
3 to 6 itd.). Jeżeli zosta- 
wimy na przykład 1 lub 3 
linie wolne, to wszystko 
nam się skaszani. Nazwa 
do menu będzie ścieżką 
dostępu, a ścieżka 
dostępu będzie nazwą. 


elector 
ozyjeczna pchełka 


W menu możemy utworzyć maksymalnie 32 
buttony. Jeżeli przekroczymy tę liczbę i wpi- 
szemy więcej pozycjj w pliku  „Sele- 
ctor.programs”, to podczas startu ukaże nam 
się napis w oknie Amiga Dosu 'Script too long' 
i „SELECTOR” się nie uruchomi. Wydaje mi 
się jednak, że 32 buttony to liczba, która 
powinna zadowolić wszystkich. Należy jeszcze 
wspomnieć, że jeżeli liczba buttonów jest 
mniejsza niż 16, to w menu ukaże się nam 
jedna kolumna na środku, natomiast gdy butto- 
nów będzie więcej, to utworzą nam się dwie 
kolumny przycisków w menu. 


Samego „SELECTORA” można także bez- 
problemowo opuścić. Wystarczy na ekranie z 
menu nacisnąć prawy przycisk myszy. Ukaże 
się nam wtedy okno z Amiga Dosu i małe 
'okienko' od Selectora. Zamykając to małe 
okienko opuszczamy sam program. Oczywi- 
ście jeżeli wejdziemy do Amiga Dosu, to nie 
musimy od razu opuszczać Selectora. Wystar- 
czy kliknąć prawym przyciskiem myszy na to 
małe okienko i znów powracamy do menu. 
Sama opcja wyjścia nie jest taka idiotyczna, jak 
by się mogło wydawać. Sam z niej często 
korzystałem. Po co? Na przykład, gdy wgramy 
jakiś program, to wiadamo, że na 1 MB 
pamięci każdy wolny KB jest cenny. Zamyka- 
jąc „SELECTORA” dochodzi nam trochę wol- 
nej pamięci do wykorzystania. 

Na koniec wszystkich jeszcze raz zachęcam 
do korzytania z „SELECTORA”, szczególnie 
tych, którzy są zmuszeni do pracy tylko przy 
użyciu dyskietek. Autorem programiku jest 
Nico Francois. 

Artykuł ten zawiera wiele bardzo oczywi- 
stych informacji dla każdego bardziej obezna- 
nego amigowca. Pisałem to jednak także z 
myślą o tych początkujących i starałem się, 
żeby wszystko było jak najbardziej jasne. 


„SELECTORA” przedstawił: 
FRANCKEY / SAF 


AEG ZEE 


PLEASE SELEC 
r s]eun at EhizoMe! 





Kompakt ten jest zbiorem różnorodnych programów z kilku kategorii. Nie wy- 
różnia się niczym od podobnych wydawnictw poza bardzo staranną oprawą - każ- 
dy gatunek programów (np. gry, animacje) ma inny, odpowiedni dla siebie screen 
do wybierania (np. dla animacji jest to klaps filmowy). 


CD Exchange + 1 


C D Exchange” może pochwalić się 
całkiem sporym zestawem anima- 
cji (ok. 83 MB), w tym takich klasy- 
ków gatunku jak Tobias Richter (13 MB) i 


Eric Schwartz (11 MB). Poza nimi zostaje 
więc jeszcze 59 MB animacji innego auto- 





rstwa, stojących na dość wysokim i wyró- 
wnanym poziomie. 

Na część muzyczną tego kompaktu składają 
się dość przeciętne moduły muzyczne (45 MB), 
zestawy sampli (12 MB) i 2 MB plików MIDI. 





Network 


Nie ma co dyskutować o korzyściach 
płynących z posiadania CD-Romu. Mnó- 
stwo oprogramowania znajdującego 
się na srebrnych krążkach. Ostatnio 
można wybierać i przebierać w dyskach 
z oprogramowaniem shareware. Jest te- 
go tak dużo, że aż trudno się połapać. 
Jednym z nich jest kompakt „Network 
CD”. Czy opłacalne jest jego kupno? Co 
się na nim znajduje i co dzięki niemu 
możemy zrobić? A więc.... 


1. Uruchamia się nam na nim system, czy- 
li jeżeli mamy CD-32 (gołe), to właśnie dzię- 
ki Network-CD zobaczymy u siebie ekran 
Workbencha. Mysz i klawiatura nie są nie- 
zbędne (choć oczywiście przydatne). 
Wskaźnikiem myszki możemy poruszać za 
pomocą joypada, choć do najwygodniej- 
szych rozwiązań to nie należy. Kompakt uru- 
chamia się oczywiście także na CDTV i in- 


CD 


Spośród grafiki można wyróżnić 
trzy rodzaje: tracingi (12 MB), fracta- 
le (37 MB) i 10 MB mieszaniny róż- 
nych gatunków — skany, rysunki lu- 
dzi ze sceny i jeszcze więcej tracin- 
gów. Jak widać największy nacisk 
położono na obrazki tworzone przy 
użyciu komputera, co dla niektórych 
może być zaletą, a dla innych dużą 
wadą. Poza tym autorzy dołączyli do 
zestawu 13 MB clip artów. Niestety 
tylko czarno-białych i na niezbyt wy- 
sokim poziomie. 

Ludzie pracujący w DTP znajdą 
tutaj 52 MB fontów (z tego 46 w | 
standardzie Adobe i 6 Compu- 
graphic). 

Na pewno największą atrakcją tego typu 
kompaktów dla wielu użytkowników są gry. 
Na „CD Exchange” jest ich w sumie 17 MB 
podzielonych na gry shareware i public do- 
main. O ile ten pierwszy rodzaj może się po- 
chwalić takimi grami jak: „MegaBall”, „Ami- 
ga Boulder Dash”, „UChess”, „Moose Dri- 
ve” czy „Klondike AGA”, o tyle public do- 
main pokazały się z bardzo złej strony — 
większość z nich jest bardzo prymitywna i 
słabo dopracowana. 

Całość zamykają 24 MB dysków spako- 
wanych DMS-em, a zawierających gry nie- 
możliwe do uruchomienia prosto z kom- 
paktu i dema (m.in. „State of the Art" dzia- 
łające na A1200). 

Nie zapomniano także o programach do 
komunikacji i spod Workbencha (także 
znajdującego się na tym kompakcie) można 
uruchomić SerNet, Parnet i TwinExpress. 

Ogólnie „CD Exchange *1" jest cał- 
kiem ciekawym zestawem programów z 


nych Amigach wyposażo- 
nych w czytnik kompaktów. 

2. Na dysku znajdziemy 
rozpakowane  oprogramo- 
wanie do obsługi sieci parnetowskich i 
sernetowskich. 

3. Rozpakowany program do konwersji 
formatu PHOTO CD. Dzięki niemu, mając 
kompakty ze zdjęciami w tym formacie, bez 
problemu możemy je wykorzystać. 

4. Reset, jaki normalnie występuje po 
podniesieniu klapki, jest nieaktywny, co 
umożliwia nam zmianę płyt. 

5. Kolekcje dysków, takie jak: Fred Fish 
800-975, Amos PD 478-603 i jeszcze inne 
części mniej znanych składanek (czyli spo- 


ro fajnych i w miarę świeżych programów | 


oraz programików). 

6. Dość pokaźna liczba obrazków w 
256 kolorach. Pice podzielone są tematy- 
cznie. Ich jakoś jest czasami bardzo słaba, 
choć zdarzają się prawdziwe perełki. Z te- 
matów zdjęć warto wyróżnić: Kosmos i 
człowiek (sporo dobrych skanów), Krajob- 
razy, Militaria, Fraktale, Ludzie (nagich pa- 
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różnych gatunków, chociaż niektóre jego 
części pozostawiają jeszcze wiele do ży- 
czenia (np. cliparty). Tak więc kompakt ten 
sam w sobie jest niezły, ale w porównaniu 
chociażby z „Multimedia Toolkit" wypada 
dość blado. 


Adam „Frey” Barczyński 





nienek brak) i wiele innych, mniej lub bar- 
dziej ciekawych. 

7. Do tego wszystkiego dochodzi jeszcze 
parę innych drobiazgów. 

Teraz pozostaje odpowiedzieć na pyta- 
nie: „Dla kogo ten kompakt?”. Nie polecam 
go osobom mającym czytnik bezpośrednio 
podłączony do komputera i traktowany jako 
normalne urządzenie typu DHO. Oni za oko- 
ło 600 tys. starych złotych mogą kupić inne 
kompakty, które zawierają o wiele więcej 
programów, z tym, że spakowanych np. 
LHA. Ale przecież nie każdy ma oddzielny 
czytnik (np. tak jest w moim przypadku) i nie 
jest w stanie bezpośrednio z tego skorzy- 
stać. Ktoś jednak z naszych kolegów może 
posiadać np. CD-32. Kupując niedrogi ka- 
bel sernetowski, mamy dostęp do ogrom- 
nej ilości danych. Oczywiście ich ściąganie 
nie odbywa się błyskawicznie, ale „jak się 
nie ma co się lubi, to...” Pozostaje problem 
uruchomienia systemu na CD-32. | właśnie 
Network CD ten problem nam rozwiązuje. 


FRANCKEY/S.A.F. 
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a początek uruchomiłem procedurkę 
„Disk Names”, prezentującą listę 
nazw dyskietek wraz z ich numerami i 
z wyszczególnieniem dysków usuniętych. Nie- 
wiele dała mi ta wiedza, więc sięgnąłem do 
programu „Catalogue”. Bingo! Jest to bardzo 
wygodna przeglądarka biblioteki Amosa zawie- 
rająca krótkie opisy poszczególnych dyskietek 
(dość podobna np. do „Kingfishera”). Poza tym 
całość została podzielona na działy tematy- 
czne: gry, muzyka, procedury itp. Niektórych 
może zdziwić kategoria o nazwie „Australia” 
(tym bardziej, że zawiera ona tylko jeden tytuł). 
Autorzy na przyszłość mają zamiar umieszczać 
programy pochodzące z tego kraju w oddziel- 
nym dziale i nie bez powodu — wystarczy prze- 
jrzeć nagłówki większości programów w „Cata- 
logue" - prawdziwa plaga. Oczywiście naj. 
większą część zbioru stanowią programy ro- 
dem z Wielkiej Brytanii lub USA, lecz można 
też trafić na perełki z Holandii, Danii, Niemiec, 
Włoch, Francji, czy też któregoś z krajów skan- 
dynawskich. Całkowicie odrębną częścią pro- 
gramu „Catalogue” jest prezentacja progra- 
mów licencjonowanych rozpowszechnianych 
przez software SinTech, będący autorem bib- 
lioteki Amosa na opisywanym kompakcie. 
Pozostaje tylko zadać pytanie: co znajduje się 
na tych 600 dyskach i na jakim to stoi poziomie. 
Oczywiście, jak to z programami Public Domain, 
nie można się spodziewać cudów - ich twórca- 
mi są amatorzy (chociaż trudno tu rozsądzać kto 
jest amatorem, a kto już zawodowcem), dla któ- 
rych stworzenie programu w Amosie jest speł- 
nieniem marzeń, albo sposobem na spędzenie 
wolnego popołudnia. Spora część programów i 
programików to przykłady, z reguły realizujące 


Amos PD CD 


Kompakt sygnowany przez Weird Science, noszący tytuł „The Official Amos PD 
Library CD” nie jest już zbyt świeży (ma już prawie rok), ale nie ma to żadnego zna- 
czenia, gdy przejrzy się jego zawartość. Jak czytamy na wkładce, zawiera on ponad 
33 tysiące plików do Amosa podzielone na ok. 600 dyskietek (ich numeracja przewy- 
ższa 600, ale część została usunięta). Poza nimi mamy tu do dyspozycji Sernet i Par- 
net (co szczególnie zainteresuje posiadaczy CD32) oraz sporo narzędzi potrzebnych 
do pełnego korzystania z zawartości kompaktu (np. typowy file manager). Jednakże 
motywem przewodnim jest tu oczywiście biblioteka Amosa. 


pewne zadania. Procedurki te są przydatne przy 
tworzeniu własnych programów, więc jeżeli nie 
z szacunku dla ich twórców, to przynajmniej z 
chęci nauczenia się czegoś o tym języku progra- 
mowania, należałoby przyjrzeć się chociaż czę- 
ści z nich. Oczywiście są też gotowe programy, 
m.in. gry, lecz należy je traktować raczej jako ba- 
zę do własnych produkcji niż programy, nad któ- 
rymi można siedzieć przez wiele godzin. Więk- 
szość z nich, to dość proste programy: rotacja 
pikseli, teksturowane tła, wypełniane fraktale 
(żart!). Spora część z nich wydaje się prosta, ale 
niech ktoś spróbuje się po kilku minutach gry 
oderwać np. od „Demond Domain" czy „Spee- 
die”. Nie będą zawiedzeni miłośnicy tzw. gier 
menedżerskich: „Slam Ball”, „Top of the Lea- 
gue”, czy też kilka innych, jak np. symulator kie- 
rowania drużyną futbolu amerykańskiego połą- 
czony z procedurami typu „LeagueSim” lub po- 
dobnymi może dać młodemu programiście spo- 
ro przykładów do naśladowania. Nie brakuje 
oczywiście tak popularnego gatunku gier, jakimi 
Są tzw. „tekstówki”, czy też klasyczne „Reversi” i 
„OXO” (czyli kółko i krzyżyk). Nierzadko intere- 
sujące są także gry, które trudno zakwalifikować 
do jakiejś kategorii, jak np. „Treasure Search” 
(gorąco polecam). Oczywiście jest także cał- 
kiem okazała część programów demonstracyj- 
nych (np. składanka na Boże Narodzenie) lub 
też typu slideshow (np. Janet Jackson). Nie po- 
minięto także części muzycznej — w bibliotece 
można napotkać większą liczbę programów i 
procedur do tworzenia oraz obróbki sampli i 
muzyki. Niestety, nigdy nie pociągała mnie ta 
część możliwości Amigi i dlatego też mogę tylko 
stwierdzić, że programy takie na kompakcie się 
znajdują. Poza nimi można także wygrzebać pro- 


Multimedia toolkit 


„Multimedia Toolkit” jest kompaktem wy- 
danym przez znaną brytyjską firmę WEIRD 
SCIENCE (m.in. „AMOS CD PD”, serie „Net- 
work CD”, „Fonts CD”) i należy do bardzo 
popularnego gatunku o bliżej nie określonej 
nazwie. Jest to po prostu zestaw obrazków, 
modułów muzycznych, clipartów i sampli. 
Wszystko to podane w dość wygodny spo- 
sób stanowi bardzo atrakcyjną ofertę. U wy- 
dawcy (czyli w ofercie Weird Science) cena 
wynosi 9,99 funta, a w Polsce kompakt ten 
pojawił się dzięki gazecie „Amiga Compu- 
ting”, do której majowego numeru został on 
dodany jako bonus (przynajmniej nietrudno 
o nią na giełdzie). 


Całość jest obsługiwana przez jeden program służący jedno- 
cześnie do odtwarzania modułów, przeglądania obrazków | je- 
SZCze paru czynności. Przy jego użyciu można zapoznać się Z ca- 
łą zawartością kompaktu. 
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Moduły muzyczne i sample są bardzo dużym zbiorem: 750 
modułów (73 MB) i dokładnie 2349 sampli (35,5 MB). Podob- 
nie jak wszystkie inne dane sample są poukładane tematycznie i 
przez to bardzo łatwe do odnalezienia (np. wycięte z filmów, od- 
głosy broni, różnego rodzaju urządzeń domowych i maszyn, lu- 
dzkie głosy, alarmy i oczywiście przesamplowane instrumenty) 

0 wiele bogatsza objętościowo jest oferta graficzna. W zbia- 
rze o długości 310 MB mamy 500 obrazków w trzech standar- 
dach - HAM, HAM8 i JPEG. Tutaj szczególnie widać zalety po- 
działu według tematyki. | tak np. można przejrzeć slideshow z Sa- 
molotami, motocyklami, krajobrazami z Kornwalii, czy też Po- 
mpel. Poza tym zawartość każdego katalogu z obrazkami można 
przejrzeć na ekranie zbiorczym. W dalszej kolejności mamy do 
czynienia z całkiem sporym (111 MB) zbiorem clipartów (ponad 
3500 sztuk), z czego prawie połowa to kolorowe klipy z szero- 
kiego wyboru (zwierzęta, samoloty, statki, kwiaty, mapy kilku- 
dziesięciu państw świata posegregowane alfabetycznie, ptaki, 
ryby, psy, koty), a wśród czarno-białych jest już mniej oryginal- 
ności (budynki, znaki, sporty, pluszowe misie itp.), chociaż np. 
Egypt1 i Egypt2 w katalogu MYTHS są naprawdę godne uwagi. 




















ste programy graficzne (np. do malowania 
sprayami po murze, czy też kolorowanie obraz- 
ków dla dzieci itd.). Są tu także programy narzę- 
dziowe (np. archiwizery) i użytkowe w wąskich 
specjalizacjach, np. do tworzenia drzew genea- 
logicznych, pomocnicze do prowadzenia ra- 
chunków (na jakimś dysku zupełnie bez związku 
umieszczono program wyliczający dokładną 
kwotę przy pożyczkach na procent z uwzglę- 
dnieniem terminu jaki upłynął) itd. Pomiędzy ty- 
mi typowymi użytkami „zaplątało się” także kilka 
dysków wypełnionych obrazkami w formacie 
IFF, fontami przeniesionymi z Atari ST i innymi 
rzeczami być może do czegoś przydatnymi. 
Atrakcyjnie przedstawiają się także upgrade'y 
do „Amos Creator” i „Amos Compiler". 


Podsumowanie 


Jedyną wadą „Amos PD CD" z jaką się spot- 
kałem, jako użytkownik zestawu A1200 z twar- 
dym dyskiem + CD32, jest twarde trzymanie 
się podziału na dyski. Byłoby to nawet do znie- 
sienia, gdyby nie fakt, że lista nazw poszcze- 
gólnych dysków, którą miałem na początku 
okazję obejrzeć, nie obowiązywała naprawdę. I 
po przerzuceniu na twardy dysk prawie w każ- 
dym programie musiałem dokonywać zmiany 
ścieżki dostępu, gdyż cały czas zgłaszały się 
requestery z nazwami dysków. A przecież w 
większości wypadków wystarczyłoby pominąć 
te linie tak, aby program korzystał z katalogu, z 
którego został uruchomiony. Nie jest to możli- 
we przy programach, które np. muszą doczytać 
obrazek z podkatalogu o nazwie „Iff”, ale oczy- 
wiście przypisania do nazw dysków mają nawet 
programy nie wykonujące podobnych operacji 
(tzn. operacji na katalogach innych niż ten, z 
którego został uruchomiony). 

Można by także przyczepić się w kilku przy- 
padkach do takiego, a nie innego podziału (czy 
też ogólnie do podziału na dyskietki przy takim 
rozpowszechnieniu dysków twardych), ale na 
szczęście nie jest to moje zmartwienie, tylko 
SinTechu i mam nadzieję, że tak pozostanie. 

Adam „Frey” Barczyński 


Trzecią ważną częścią „Multimedia Toolkit" jest zbiór fontów 
(ok. 400 sztuk), w tym ok. 120 bitmapowych do Amigi, 100 ko- 
lorowych, 80 w standardzie Adobe i 80 postscriptowych. 

Godnym polecenia jest też zestaw ikon w 2 do 16 kolorach 
(razem ponad 200 sztuk) 

Do programu zarządzającego całym kompaktem dołączono 
także małego file managera pomocnego przy kopiowaniu pli- 
ków na dysk twardy lub dyskietki. Ma on niestety tylko jedną 
opcję - GOPY - ale lepsze to niż nic. Jego podstawową i chyba 
jedyną zaletą jest sama obecność na kompakcie, dzięki czemu 
nie trzeba wczytywać Workbencha, czy też używać programów 
z HD lub dyskietki, 

Ponadto wszystkie zbiory obrazków można w formie prze- 
glądów (slideshows) obejrzeć z poziomu głównego menu lub 
programu zarządzającego. Jest to naprawdę świetny pomysł 
tyle że temu programowi zdarzają się przykre wpadki psujące 
atmosferę wytworzoną przez bardzo dobrą grafikę i świetnie do 
niej dobraną muzykę. 

W oddzielnym katalogu (o nazwie Utils) dostępnym spod 
Warkbencha znaleźć można dodatkowe programy użytkowe, ta- 
kie jak Protracker, OctaMed, Viewtek, wyświetlarki do GIF-ów I 
odtwarzacz modułów, dające możliwość np. dogłębnego zapo- 
znania się z modułami czy samplami 

Adam „Frey” Barczyński 








„What's Up Doc!?” 

Po długiej rozmowie z Naczelnym, w wyniku której Jagd 52 przez resztę dnia 
tępo patrzył w ścianę, sprawiając wrażenie trafionego przez osiemnastotonową 
ciężarówkę (he, he, he) ustaliliśmy, że wlejemy trochę radości w Wasze utrapione 
amigowe dusze. Specjalnie dla Was - fanów Amigi (po wymienieniu tego słowa 
należy doznać religijnego uniesienia), poprowadzimy cykl „SAVE BREAKER"”, 
który mówiąc krótko będzie uczył jak zostać komputerowym Bogusławem B. lub 
szefem niezniszczalnej załogi Rudego 102. Jak słusznie wydedukowały Wasze 
młode, bystre umysły, będziemy uczyli się wspólnie, jak „podkręcić” savegamy. 
Cykl ten obejmie wszystkie (taką mam nadzieję) niuanse, które pozwolą Wam na 
swobodne podkręcanie dowolnie skomplikowanego savegamu. Zaczniemy od 
łopatologii, dzięki której zrozumiecie mechanizmy ulepszania save'u, przebijemy 
się przez konwencjonalne i niekonwencjonalne sposoby podkręcania, zaś na 
zakończenie — Special Bonus Level, czyli save typu NDOS oraz jego podkręcanie. 
Wszystko to będzie okraszone sporą ilością przykładów, więc moim zdaniem 
czeka Was (przepraszam za wyrażenie) kupa dobrej zabawy. Nie myślcie jednak, 
że poznanie samych mechanizmów, wystarczy do ulepszenia każdego save'u. Czę- 
sto trzeba będzie trochę pogłówkować lub działać intuicyjnie, ponieważ programi- 
ści stosują od czasu do czasu perfidne sposoby zapisu savegame'u, po to aby 


wzory na obliczenie liczby hex: 

Liczba/ Największa Potęga 16 = Iloraz1 + Reszta1 
Reszta1/Największa Potęga 16 = Iloraz2 + Reszta2 
Reszta2/Największa Potęga 16 = Iloraz3 + Reszta3 ..itd. 
...j na obliczenie reszty: 

Reszta = Liczba - lloraz * Największa Potęga 16 
liczba hex = Iloraz1, Iloraz2, Iloraz3 
stąd mamy np. 
255dec=?hex 
255/16 = F (do 15) + 15 
r= 255 - 15*16 = 15 
15/1 =F (bo 15) 
więc 255dec = FFhex 
inna liczba: 
2374dec = ?hex 
reszta obliczenie reszty 
2374/256 = 9 + 70 r = 2374 - 9*256 = 70 
70/16=4+6r=70 - 4*16=6 
6/1=6 
więc 2374dec = 946hex 


utrudnić nam życie. Większość z tych sztuczek postaram się Wam wyjaśnić, a po 
jakimś czasie przekonacie się, będąc już wytrawnymi włamywaczami, że w zasa- 
dzie były to sztuczki bardzo prymitywne. No, ale dość gadania; jak to mówią holly- 
woodzkie panienki: Let's do it. 


„Łopatologia is cooool!” 

Na początek kilka podstawowych informacji: 

* Bit — (ang. Bit) jednostka informacji komputera. Może przyjąć dwie wartości: 1 
(impuls lub inaczej bit ustawiony) lub O (brak impulsu lub bit zgaszony). Z czego to 
wynika? Komputer jest urządzeniem cyfrowym a więc jego obwody elektryczne 
przyjmują tylko dwa stany O lub 1, w zależności od tego czy przepływa przez nie 
prąd, czy też nie. To właśnie bit jest, jak już wspomniałem, jednostką, która infor- 
muje o owym przepływie użytkownika lub specjalistyczne obwody komputera. 

* Bajt - (ang. Byte) zgrupowane 8 bitów w celu większej i szybszej wymiany 
informacji. Bajt może przechowywać liczby od 0 do 255 (FF szesnastkowo). 

« Słowo - (ang. Word) są to zgrupowane dwa bajty. W słowie przechowywane 
są wartości od O do 65535 (FFFF szesnastkowo). W słowie możemy wyróżnić 
bajt starszy i młodszy. Co to za cuda? Weźmy np. szesnastkową liczbę FCEB 
(dziesiętnie 64747). Skoro w słowie zawarte są dwa bajty, więc logicznie rzecz 
biorąc FC jest jednym z nich zaś EB (to nie jest kryptoreklama - tak mi się napi- 
sało) drugim. Bajty te zostały nazwane w kolejności od prawej do lewej, bajtem 
młodszym (u nas jest to EB) oraz bajtem starszym (u nas FC). Dlaczego do tego 
nawiązuję, przekonacie się przy opisie niekonwencjonalnych metod zapisu 
save'u oraz technik jego podkręcania. 

e Długie Słowo - (ang. Long Word) zgrupowane dwa słowa, zawiera wartości 
od 0 do 4294967295 ($FFFFFFFF szesnastkowo). 

* Offset — (ang. Offset) pozycja bajtu w pliku. Zazwy- 
czaj pierwszy offset edytory plików/dysków podają jako 
zerowy, tak więc ostatni offset w pliku o wielkości 1024 
bajtów będzie miał wartość 1023. 





Save breaker - część 1 


jest właśnie w bajcie, a zapisana jest ona za pomocą systemu szesnastkowego. 
W tym momencie przejdziemy do opisu systemów liczbowych, występujących w 
zapisie danych komputerowych. 


„1265612 $BFFB %1110107 %->" 

* |stnieją 3 podstawowe zapisy informacji zawartych w bajcie: 

System dziesiętny (decymalny) - to czego uczyła mamusia w wieku czterech lat 
a czego szkoła nie potrafi nauczyć niektórych i dotąd, czyli 1, 2, 3, 4, 5, 6... itd. 

e System dwójkowy (binarny) - wszystkie jego liczby zapisywane są za pomocą 
dwóch cyfr 0 i 1. Nie będę opisywał konwersji liczb dziesiętnych na dwójkowe i na 
odwrót, gdyż w praktyce systemem tym nie będziemy się posługiwać. Najbardziej 
interesującym dla nas będzie system dziesiętny oraz 

e System szesnastkowy (heksadecymalny) - oparty na 16 cyfrach (od O do 15). 
Od 0 do 9 liczby są określane za pomocą systemu dziesiętnego, zaś od 10 do 15 
wprowadzono kolejno oznaczenia A, B, C, D, E, F. Jak konwertować liczby dzie-. 
siętne na szesnastkowe? Reguła wygląda następująco: daną liczbę dziesiętną 
dzielimy przez największą potęgę liczby 16 (warto zapamiętać, że: 

0 1 2 3 4 
16=1 16=16 16=256 16=4096 16= 65535 


gdyż będą to najczęściej używane potęgi liczby 16), zapisując wynik (iloraz) 
tylko do przecinka (np. gdy mamy 15, 2121 piszemy tylko 15) oraz wartość pozo- 
stałej po dzieleniu reszty. Teraz resztę dzielimy przez możliwie największą potęgę 
liczby 16, zapisujemy iloraz i resztę... i tak do oporu, aż reszta będzie mniejsza niż 
16. Wzory wyglądają następująco: (patrz obok) 

Ufff!!! Wiem, że to było straszne! Znów podstępne pytanie: Po co stworzono 
tak skomplikowany sposób zapisu? Otóż wyobrażcie sobie, że musimy zapa- 
miętać liczbę dziesiętną 5666 — w hex wygląda ona tak: 1622, zaś binarnie tak: 
0001011000100010. Chyba wszystko jasne! System szesnastkowy został 
opracowany po to, aby ułatwić życie użytkownikom komputerów - znacznie łat- 
wiej jest operować krótkim ciągiem cyferek i liter niż całym sznurem zer i jedy- 
nek. Dla porządku podaję jeszcze, że w większości programów przed liczbami 
szesnastkowymi stawiamy znak „$” (potocznie dla identyfikacji za nimi „h” np. 
FFh lub 12ECh), przed binarnymi ,%”, rzadziej przed dziesiętnymi „+t" lub „I”. 
Teraz jeszcze info dla tych, którzy zauważyli, że podane informacje są bardzo 
pookrajane. Owo okrojenie zostało wymuszone przez objętość całego pisma 
oraz nerwy naszych czytelników, którzy zarzuceni niepotrzebną dla nich dawką 
wiadomości (np. bit starszy młodszy lub wartości ujemne w bajcie), wrzucaliby 
przez okno mego pokoju, cegłówki owinięte w listy z pogróżkami. Wracając do 
tematu: pewnie domyśliliście się, że całego przeliczenia nie będziemy dokony- 
wać na piechotę, ponieważ w praktyce zrobią to za nas odpowiednie progra- 
my. Mimo tak nihilistycznej ksywki nie zamierzam ani siebie ani Was zamęczyć 
na śmierć. Przechodzimy zatem do ostatnij części czyli: 


„I've gotta hot stuff!” 
Programy jakie będą niezbędne do popełniania naszych zbrodni: 
a) edytujący pliki i dyski - FileMaster v2.2 (względnie DISCovery) 
b) kalkulator przeliczający na różne systemy liczbowe - Jimmy's Calculator 
(względnie King Calc, lcalc, Coder's Calc) 
c) porównujący dwa pliki (Difference v1.1) 


Niestety na Amigę nie istnieje program (przynajmniej ja się z nim nie zetkną- 
łem), który wykonuje wszystkie te czynności. Przydainość powyższych progra- 
mów oraz sposób ich użytkowania „wyjdzie w praniu”. Na razie zaopatrzcie się 
w owe cudeńka i za ok. miesiąc w nowy numer „Computer Studio”, w którym 
podkręcimy pierwsze savegamy. W następnym odcinku przekonacie się 
również, że praktyka włamywania jest duuużo, duużo prostsza niż teoria. Tym- 
czasem nie radzę zapamiętywać spisanych tu regułek, gdyż wtłoczycie je sobie 
mimowolnie do głowy podczas naszych działań praktycznych. Teraz muszę już 
kończyć, gdyż wielkość tego artykułu zaczyna niebezpiecznie przekraczać limit 
narzucony przez Naczelnego, a jak wiadomo: nie można ignorować słów 
Naczelnego, obgadywać Go za Jego plecami oraz robić Jego laleczki voo-doo. 
Do zobaczenia w następnym odcinku „SAVE BREAKER"”. 


SUICIDE %-) 
Konwersja liczb szesnastkowych na dziesiętne jest ciut prostsza. Teoria: 
x0 x1 
ex = A0*16 + A1*16 +...+ Ax*16 
gdzie: 


x0,x1...0 - pozycja cyfry w danej liczbie, liczona od najwyższej do najniższej równej 0 


Pierwsza część łopatologii jest już za nami. Szczegól- 
nie zwracam uwagę na pojęcia bajt, słowo, offset, ponie- 
waż nimi najczęściej będziemy operować. W tym 
momencie ktoś może zadać szczególnie inteligentne i 
przebiegłe pytanie: Po co to wszystko? 

Otóż edytując plik i szukając interesującej Was 
liczby np. 10, nie znajdziecie jej napisanej bezpośre- 
dnio w trybie ASCII. Wartość tej liczby umieszczona 


(np. w liczbie $3BCD x0=3, x1=2, x2=1, x3=0). 


A0,A1...Ax - wartość cyfry w liczbie - na podstawie powyższego przykładu: 


A0=3, A1=B, A2=C, A3=D. 
...i praktyka: 
2 1 0 


$3BCD= 3*16 + 11*16 + 12*16 + 13*16 =12288+2816+192+13=15309dec 


inna liczba: 
1 
$FF = 15*16 + 15*16 = 240+15 = 255dec 
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ultimedia jak sama nazwa wskazuje 
oznacza wiele kanałów informacji. 
Jednym z takich kanałów informacji 


jest telewizja. Wielu z Was drodzy Czytelnicy 
oprócz Amigi posiada w domu magnetowid, a 
w najgorszym wypadku jest go w stanie poży- 
czyć. Mając Amigę i wideo możemy wejść we 
wspaniały świat niewątpliwie multimedialnej 
dziedziny jaką jest DESKTOP VIDEO. 

Zapewne oglądając telewizję widzieliście 
nieraz: efektowne prezentacje komputerowe, 
reklamy, czołówki itp. Niewielu z Was nato- 
miast zdaje sobie sprawę z faktu, iż część z 
tych produkcji była robiona właśnie przy wydaj- 
nej pomocy Amig. Nie bez znaczenia jest tutaj 
fakt, że na Amigę wydane zostało bardzo 
dobre oprogramowanie do prac z grafiką. Przy 
tworzeniu czołówek wideo można wykorzysty- 
wać dowolne praktycznie programy graficzne, 
image procesing oraz do morfingu. Umiejętne 
mieszanie efektów pracy z różnych programów 
może zaspokoić gusta najbardziej wymagają- 
cego konesera. 

Chciałbym bardzo pobieżnie przedstawić 
Wam kilka programów, które używam na co 
dzień ze szczególnym uwzględnieniem miejsca 
programu w czasie tworzenia prezentacji multi- 
medialnej. Myśląc o pracy z wykorzystaniem 
wideo prawdopodobnie wszystkim na myśl 
przychodzi to samo: 


SCALA 400 MM 

Jest to program kombajn-gigant. Za jego 
pomocą można tworzyć pełne prezentacje od 
początku do końca, można podkładać muzykę, 
kreować napisy, proste rysunki, wykresy pod 
gotowe animacje, można w końcu animacje 
składać z poszczególnych klatek. Zastosowa- 
nia programu są na tyle szerokie, że opis możli- 
wości można by ciągnąć bez końca. Osobiście 
wykorzystuję go do kreowania napisów, składa- 
nia animacji robionych programami do ray-tra- 
cingu oraz do składania prezentacji tuż przed 
jej zgraniem na taśmę wideo. 


MEDIA POINT 

Główny konkurent dla Scali. Program o 
podobnych możliwościach i zastosowaniach. 
Moim subiektywnym zdaniem lepiej odtwarza 
animacje robione tracerami. Dla początkują- 
cych będzie to program trudniejszy w obsłudze 
od Scali. Z powodzeniem używam go zamien- 
nie ze Scalą. 


ADORAGE 2.5 
Program niemieckiej produkcji firmy PRO 
DAT. Doskonały do tworzenia efektów stroni- 
cowych, a także animacji. Program wykorzy- 
stuje własny format zapisu animacji SSA. Nie 
jest to format zgodny z powszechnie stoso- 
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waną mutacją IFF, czyli formatem ANIM. 
Jednakże przy stosowaniu SSA animacje stają 
się bardzo płynne przewyższając jakością 
ANIM 32 ze Scali. Programem tym można 
stworzyć efektowne prezentacje dla grafik lub 
napisów stworzonych programami malarskimi, 
np.: napisy na początku lub końcu filmu. 


CLARISSA 

Najogólniej mówiąc program do konwersji 
animacji zapisanej w formacie ANIMS$ na for- 
mat SSA. Pozwala na swobodną manipulację 
animacjami w obu formatach. Dla osób, które 
nie miały wcześniej styczności z tym progra- 
mem będzie on sprawiał wrażenie nieco 
zagmatwanego i bałaganiarskiego ale zarę- 
czam, że uczucie to ustępuje po pierwszych 
efektach pracy. 


PROGRAMY DO RAY-TRACINGU 

Temat rzeka. W pracach z zastosowaniem 
wideo wykorzystuję je do tworzenia animacji 
oraz do kreowania trójwymiarowych logo. Naj- 
lepsze to: LIGHTWAVE 3.5 i 4.0 oraz IMA- 
GINE 3.3 i REAL 3.0. Każdy z tych programów 
ma swoje zalety i wady. Ale niewątpliwie nieko- 
ronowanym królem jest LIGHTWAVE. Jest naj- 
łatwiejszy w użyciu i ma najlepsze oświetlenie 
ze wszystkich znanych mi ray-tracerów. REAL 
pozwala na uzyskanie najbardziej realisty- 
cznych kształtów obiektów, a np.: efekt „złota” 
najlepszy uzyskamy stosując do renderingu 
IMAGINE. 


LIGHTWAVE-PROGRAMY POMOCNICZE 

Są to programy tworzące gotowe sceny do 
Lightwave, ale nie mające własnej opcji rende- 
ringu. HOLLYWOOD FX jest programem two- 
rzącym skrypt animacyjny dla zdjęć i obrazków. 
Pozwala na efektowne zaprezentowanie grafik 
w formacie animacji trójwymiarowej. Program 
współpracuje z Lightwave poprzez port Arexxa. 


WAVE MAKER 2.0 

Program do prezentacji logo trójwymiarowe- 
go. Efektowny wjazd i zjazd napisu obiektu 
możemy uzyskać podając kilka zaledwie para- 
metrów liczbowych. Do tego tła cieniowane 
oraz obiekty drugoplanowe w bardzo dużym 
wyborze czynią ten program doskonałym 
narzędziem do prezentacji logo i krótkich napi- 
sów. 


SPARKS, FIBER FACTORY itp... 

Programy wspomagające tworzenie anima- 
cji poprzez nadanie obiektom fizycznych cech, 
które na co dzień im towarzyszą. Przykładem 
może być realistycznie wyglądający wybuch 
fajerwerku lub wirujące płatki śniegu podczas 
podmuchów wiatru. Za pomocą tych progra- 


mów można tworzyć doskonałe animowane tło 
do naszych prezentacji. Drugi program to 
rodzaj nakładki do Lightwave pozwalający 
nadać obiektom brzydko mówiąc owłosienie. 
Oznacza to, że bez problemu możemy stwo- 
rzyć np: ręcznik frote, wspaniałego kaktusa 
oraz logo wyglądające na zrobione z pluszu. 
We wszystkich programach do ray-tracingu 
należy animacje wyrenderować klatka po klat- 
ce, co niestety, zależnie od posiadanej Amigi 
jest mniej lub bardziej czasochłonne. 


IMAGE FX i ADPRO 

Programy określane mianem image proce- 
sing. Za ich pomocą z grafiką, obrazkiem czy 
też gotową planszą możemy zrobić dosłownie 
wszystko: skalować, obracać, teksturować, fil- 
trować, blurować, dodawać flary świetlne itp... 
Można także konwertować grafikę na bardzo 
wiele formatów. Wykorzystuję możliwości tych 





nadawania 
wyglądu planszom, wykresom i napisom uży- 
tym w prezentacjach. 


programów do ostatecznego 


PROGRAMY MALARSKIE 

Właściwie to od tych programów powinie- 
nem zacząć. Właśnie programami malarskimi 
tworzymy jedną z najważniejszych komórek 
prezentacji multimedialnych, czyli plansze. Pio- 
nierskim programem jest oczywiście DELUXE 
PAINT obecnie już w wersji 5.0. Nie gorszymi, 
a nawet lepszymi programami są BRILLIANCE 
2.0 i PERSONAL PAINT 6.4. Drugi z tych pro- 
gramów oferuje nawet możliwość kreowania 
stereogramów. 

Część z Was powie oczywiście, że wszystkie 
z wymienionych programów wymagają bardzo 
dużych nakładów finansowych. Jest to oczywi- 
ście prawda ale...spokojnie. Na płytce AMINET 
5 znalazłem bardzo fajny program do tworzenia 
prostych czołówek wideo. Program nazywa się 
BLUFTITLER i pozwala na stworzenie pseu- 
do-renderowanego i do tego animowanego 
logo w czasie rzeczywistym. Jest to oczywiście 
wersja demonstracyjna programu komercyjne- 
go, ale pełna wersja nie jest wcale droga w 
porównaniu z programami wymienionymi 
wyżej. Program działa na wszystkich typach 
Amig z tym, że należy się liczyć z tym, że na 
A500 będzie to praca bardzo ślamazarna. Nie 
ma się co oszukiwać, A500 w wersji z 1 MB 
slow-ram jest komputerem bardzo wolnym i w 
zasadzie nadaje się tylko do gier. Każdy kto 
poważnie myśli o pracy z DTV musi liczyć się z 
wydatkami na sprzęt i oprogramowanie. Opty- 
malnym rozwiązaniem jest Amiga z proceso- 
rem MC68080 oraz co najmiej 6 MB RAM. Z 
RAM-em to tak, jak z kobietami... im więcej, tym 
lepiej. W następnym numerze postaram się 
przedstawić ogólne zastosowania sprzętu do 
DTV oraz trendy panujące na rynku Amigi. 
Wszystkich zainteresowanych tematem proszę 
o listy na adres redakcji. 


Sebastian Streich 








iedzę tak sobie i myślę. Coraz bardziej mnie to 

nurtuje, a nawet zaczyna wkurzać, Dlaczego ty- 

lu ludzi uważa, że na naszej Amidze nie można 
zrobić nic profesjonalnego? Czy to prawda? Chyba nie. Przy- 
kładem może być pismo „Amigowiec” w całości pisane i 
składane na Amigach (no może chwilowo nie, ale był). Czy 
wyglądał źle? No może ostatnio pogorszyła się jakość ilu- 
stracji, ale to nie wina Amig, a drukarni (to akurat wiem oso- 
biście). To w takim razie jak to jest, że ludzie mają o naszych 
maszynkach takie zdanie? Może to nasza wina? Myślę, że 
tak; powiedzmy, że jest człowiek (nie zmyślam teraz, tylko 
biorę przykład prosto z życia), który ma zamiar kupić kom- 
puter dla dziecka i częściowo dla siebie. Idzie na giełdę i za 
namową swojego znajomego kupuje A500 bez rozszerzenia. 
No tak. Jest sobie A500, Modulator i kilka dysków. Z począt- 
ku jest kupa radości, nowy sprzęt w domu, ładnie gra nawet 
nieźle wygląda, wszyscy zadowoleni. Cała rodzina siada 
przed komputerem i pogrywa np. w „Cannon Fodder" lub w 
„Lemmings”, jest 0.K. Mija tydzień, dwa. Młode pokolenie 
nadal, z wielką radością, bawi się w gry. Starsze pokolenie 
rodziny zaczyna oswajać się z nowym (dwa tygodnie temu) 
nabytkiem. Mijają kolejne dwa tygodnie. Starsza część zain- 
teresowanych zaczyna się zastanawiać nad możliwością 
użycia kupionej maszynki do jakichś bardziej konkretnych i 
profesjonalnych celów, zaczynają próbować pisać teksty 
pod systemowym Edem. 

Jest wszystko 0.K. Mijają kolejne tygodnie. Użytkownicy 
kupionej A500 dochodzą już do jakiejś wprawy w posługi- 
waniu się urządzeniem. Jednakże czegoś zaczyna im brako- 
wać. Systemowy Ed nie jest już wystarczający do pisania 
tekstów, na dyskietce WorkBencha nie wystarcza już miej- 
sca, a ciągłe przeskakiwanie z dysku dla tekstów na dysk 
WB jest denerwujące. Przychodzi czas na zajęcie się lep- 
szym edytorem. Dochodzi do „walki” z Ced'em lub innymi 
edytorami. Potem edytory z możliwością importu grafiki itd. 
Co się okazuje? Nie starcza pamięci. Go w takim razie robi 
rodzina? Kupuje rozszerzenie pamięci do 1 MB. 

„No to już coś”, mówią. Można już nawet zaimportować 
grafikę, machając już tylko 4 razy dyskietkami. Wszystko 
jest 0.K. Noi... mijają kolejne tygodnie. Okazuje się, że rodzi- 
nę zaczyna denerwować machanie dyskami, a poza tym nie- 
które programy wymagają Kickstartu 2.0 lub wyższego. 
Hmmm..... co zrobić, zwłaszcza z tym problemem machania 
dyskami? Chyba nie można zrobić nic. Idąc na giełdę rodzina 
nie słyszała nic o użytkownikach mających twarde dyski lub 
coś w tym rodzaju. A znajomy ma PC-a z twardym dyskiem 
(PO bez twardego dysku to już w ogóle nie wiem jak na 
czymś takim pracować, nie mówiąc już o jakimkolwiek gra- 
niu) i... nie trzeba machać dyskami. No to co? Chyba PO jest 
lepszy, bo co prawda to gorzej wygląda i trzeba znać DOS, 
ale... nie trzeba machać, a wszystko działa. Co z Amigą? No 
cóż, rodzina nie jest zbytnio doświadczona i wydaje jej się, że 


jeśli ma A500 1 MB i modulator, to lepiej być nie może i ze 
swojej Amigi nic lepszego nie wyciśnie. Co robią? ldą na 
giełdę, sprzedają Amigę i kupują PC z HD - są szczęśliwi, 
W czym zatem tkwi problem? Ano w sposobie podejścia 
do problemu większości użytkowników. Przyjęło się, że Ami- 
ga to A500 1 MB i modulator lub ostatecznie A1200 2 MB 
RAM (standardowo) i już. A to jest WIELKA nieprawda. W dzi- 
siejszych czasach, mając nawet tak dobry komputer jak 
Amiga, nie jesteśmy w stanie zrobić w sensowny sposób ni- 
czego - oprócz grania - 60 przypominałoby pracę, nie posia- 
dając twardego dysku. Użytkownicy Amig niejednokrotnie z 
żalem patrzą w stronę PG; tak szybko wszystko się dzieje i 
jest tak od razu, bez tej dyskoteki (przekładanie dysków). 
Ponieważ jednak mają wpojone, że ich Amiga w standardzie 
nie ma HDD, to wydaje im się, że jest to zbędny wydatek, a 
co gorsza, wydatek, który w żaden sposób nie polepszy pra- 
cy z naszym komputerem. A tymczasem jest zupełnie ina- 
czej. Amiga bez twardego dysku owszem działa, ale bardzo 
wolno i topornie. Natomiast Amiga z twardym dyskiem za- 
chowuje się już zupełnie inaczej. Pytanie, jak? Odpowiedź 
jest prosta, nigdy więcej denerwujących nas requesterów z 
prośbą o zmianę dysku na 
WorkBench, nigdy więcej tek- 
stów na temat braku bibliote- 
ki, wszystko szybciej i wygo- 
dniej. Możliwość odpalania 
programów, których nie mie- 
liśmy możliwości oglądać z 
racji małej ilości wolnego 
miejsca na dyskietce...... (0 
ja będę mówił więcej! Miałem 
znajomego (prawdę mówiąc 
jeszcze mam), który był prze- 
ciwny w 100% „twardyzacji” 
swojej Amigi, teraz nie pozbył- 
by się twardego dysku za ża- 
dną cenę (może oprócz tej, 
która pozwalałaby mu zakupić kolejny twardy, większy i lep- 
szy), poza tym nie wyobraża sobie jakiegokolwiek działania 
na niej bez ww. Zresztą ja też sobie nie wyobrażam. 
Kolejną, co prawda małą, ale ważną sprawą jest KickStart 
i WB. Spotkałem się z tekstami, że „nie będę wydawał 500 
tys. na nowy KickStart żeby mi okienka inaczej wyglądały”. 
To przecież wierutna BZDURA!!! Oczywiście także okienka 
wyglądają inaczej, ale nie o to w rezultacie chodzi. Przecież 
w nowych systemach (2.0, 2.04, 3.0, a nawet już 3.1) 
zmieniono wiele innych rzeczy, Przede wszystkim zwiększo- 
no niezawodność systemu, doszło wiele bibliotek, które za- 
miast doczytywać się z dysku, siedzą w ROM-ie... W nowym 
WB dodano wiele nowości, dotyczących obsługi i korzysta- 
nia z innych programów (przepraszam za te ZUPEŁNIE niefa- 
chowe określenia i naganną precyzję, jednak tekst z założe- 








nia jest dla laików w tej dziedzinie, a poza tym nie o to chodzi 
teraz co dokładnie dodano, a co odcięto od Kicku np. 2.04). 
Ktoś może powiedzieć: „ale mnie wystarcza KS 1.3”; oczywi- 
ście, możliwe, że wielu osobom wystarcza KS 1.3 jednakże 
programiści nie robią już w zasadzie porządnych programów 
dla systemów poniżej systemu 2.0. To co, w takim razie ma- 
my odciąć się od możliwości używania nowych programów 
tylko dlatego, że mamy fanaberie? Poza tym i stare progra- 
my niejednokrotnie „chodzą” lepiej pod nowym systemem, 
choć zdarzają się i takie, które pod nowym chodzić w ogóle 
nie chcą, ale to na ogół te gorsze. 

No dobra pożaliłem się na HDD i KickStart z WorkBan- 
chem, co zostało? Hmm.... Mam! Pamięć. Czy Wy uważa- 
cie, że do pracy, czy nawet do poważnego traktowania kom- 
putera, wystarczy mu 1 MB pamięci?? O nie... To o wiele za 
mało. Nie chcę tu nic sugerować, ale wydaje mi się, że do 
podstawowych potrzeb i w miarę poważnego traktowania 
powinniśmy mieć minimum 2 MB RAM-u. Jednakże w takiej 
sytuacji zapomnijmy w ogóle o prawdziwym multitaskingu 
naszego komputera, Kolejne pytanie: dlaczego? No jak to 
dla czego? A jak np. „odpalić” zwykły edytor czy program do 
obsługi modemu, a pod spodem np. DirectoryOpus (taki 
manager plików), jeśli na samego Opusa potrzeba prawie 1 
MB, a potem jeszcze Terminal... | WB i jeszcze jakieś dodat- 
ki i.... OUT OF MEMORY. Poza tym praca w porządnych pro- 
gramach graficznych z 2 MB pamięci też mija się z celem. 
Nie mówię już o takich programach jak Imagine czy REAL, 
bo do takich startuje się z minimum 6 MB, a to i tak wystar- 
czy tylko do zabawy. W rezultacie, im więcej pamięci mamy 
w komputerze, tym lepiej. Można ogólnie przyjąć, że do pod- 
stawowej pracy i do poważnego traktowania komputera po- 
winno starczyć nam 3 MB, a potem... Grafika - min. 6 MB, 
Multitasking - min. 4 MB itd. 

No dobrze. Możemy powiedzieć, że posiadamy 
A500/K$2.0 z 6 MB pamięci i twardy dysk. Jest fajnie, ale 
nadal nie jesteśmy w stanie składać tekstów czy dobrze pra- 
cować z jakąkolwiek grafiką. Czego nam brakuje? Brakuje 
nam dwóch rzeczy. Po pierwsze szybkości, po drugie odpo- 
wiedniego „wyświetlacza” naszych prac, czyli monitora. 

Dziwi mnie podejście niektórych ludzi pragnących 
„składać teksty” na A500 i porównujących jej możliwości 
np. z 486DX2/66 i odpowiednim oprogramowaniem do 
składu tekstu. Nie obrażajmy się i nie oszukujmy, A500 to 
już raczej tania maszynka do 
zabawy, w ostateczności dobra 
maszyna do pisania i drukowa- 
nia prostych tekstów. Aby coś 
takiego jak DTP (DeskTopPub- 
lishing) było możliwe, potrzebu- 
jemy trochę szybszej maszyny 
niż nasza wysłużona A500. Mo- 
że to być w ostateczności 
M200, jednakże preferował- 
bym pod tym względem raczej 
A3000 lub A4000. | to najlepiej 
z jakąś kartą grafiki. Tak samo 
ma się sprawa z samą grafiką - 
wystarczyć nam może A1200, 
jednak dlaczego by nie mieć 
karty graficznej i większej szybkości? Karta chyba wiado- 
mo dlaczego, przecież mówimy o grafice, a szybkość... gra- 
fika to nie tylko „DeluXe Paint” czy „Briliance”, ale także 
„Real”, „Imagine” czy „LightWave” (programy do Ray Tra- 
cingu), a jak wiadomo, użyteczność tych programów wzra- 
sta proporcjonalnie do szybkości komputera. 

Monitor. Na początku większość użytkowników wycho- 
dzi z założenia, że telewizor w zupełności wystarczy do 
wszystkich celów: „w końcu mam dobry telewizor Philipsa, 
to wszystko będzie dobrze widać”. Nieprawda. W zasadzie 
można to ująć w ten sposób: najgorszy monitor i tak jest 
lepszy od telewizora. Może to trochę przejaskrawiłem, ale 
ogólnie tak właśnie jest. Skąd w takim razie taka mania uży- 
wania do wszystkiego telewizorów? Chyba stąd, że firma 
Commodore (była firma Commodore), nadal czuje senty- 
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ment do modulatorów i nawet A1200 wyposażyła stan- 
dardowo w takie wyjście. Co w takim razie zrobi potencjalny 
użytkownik? Pójdzie po najmniejszej linii oporu i użyje tele- 
wizora, W takim razie pada pytanie, w czym jest gorszy tele- 
wizor od monitora? Przede wszystkim w tym, że telewizor 
ma DUŻ0 mniejszą rozdzielczość obrazu niż dobry monitor 
(ma także większą plamkę - to taki punkoik na ekranie - 
im mniejszy, tym bardziej ostry obraz), a co za tym idzie, 
uniemożliwia to nawet pracę z edytorem tekstu. Dlaczego? 
Bo nawet litery nam się rozmazują, Co w takim razie na to 
poradzić? Kupić monitor. Nie namawlam tutaj na zakup 
droższych monitorów typu MultiSync np. Commodore 
1940, Commodore 1960, chociaż byłoby to dobrym roz- 
wiązaniem; do podstawowej pracy wystarczy stary, dobry 
1084 (S). Ale jeśli myślimy o pracy nad grafiką czy DTP to 
nieodzownym zakupem staje się np. monitor 1940 lub 
1960, albo monitory, które już jakiś czas temu pokazały się 
na naszym rynku „pod nazwą” MIGROVITEC. 

No cóż, to chyba wszystko. A więc mamy mała firmę lub 
np. choemy zajmować się grafiką, Mamy więc odpowiednio 
np. A1200/HD170/3 MB RAM i monitor 10848, 
A3000/E68 Spectrum/6 MB I Microvitec lub A4000/10 
MB/ i Commodore 1960. Czego nam jeszcze brakuje? Pro- 
gramów. Myślę, że jeśli chodzi o grafikę, nie mamy powo- 
dów do narzekań. Mamy wszelkiego rodzaju programy ma- 
larskie począwszy od „DeluxePaint" czy „Briliance”, po- 
przez takie giganty jakimi są „ImageFX” czy „ADPro”, aż po 
programy typu „Imagine”, „Real 3D" lub „LightWawe”. A 
jeśli chodzi o inne sprawy np. DTP? Z tym do niedawna nie 
było tak dobrze, nie było też tak źle, ale teraz jest jeszcze 
lepiej: mamy „Page Streama 3.0”, „ProPage” itd. A jeśli 
chodzi o edytory tekstu, programy do prowadzenia firm, 
programy wspomagające inwestowanie na glełdzie papie- 
rów wartościowych itd. No cóż, jeśli chodzi o edytory, to 
chyba nie możemy się skarżyć: jest „FinalWriter” (moim 
skromnym zdaniem jest rewelacyjny!), jest „CED” czy „Gol- 
dEd”, a przede wszystkim „Amilext”, Jeśli chodzi o giełdę, 
coraz częściej pojawiają się nowe programy związane z tą 
dziedziną na nasz komputer, więc na to też nie powinniśmy 
narzekać. Programy do prowadzenia małych firm - są. Ar- 
kusze kalkulacyjne - są, Wszelkiego rodzaju CAD-y - są, 
Nie jest tak źle. Oczywiście nie zastąpimy swoim kompute- 
rem wszystkiego, są komputery lepsze w niektórych dzie- 
dzinach, są I gorsze, jednak ogólnie stoimy - my, jako użyt- 
kownicy Amig - wyżej niż niżej. 

No dobra, pozostaje już chyba tylko podsumować, Tak 
więc pomyślmy nad tym wszystkim, co napisałem, nim do- 
jdziemy do wniosku, że ten komputer nam nie wystarcza, 
czy że jest zły. Pomyślmy nad tym także wtedy, kiedy ma- 
my zamiar dopiero kupić Amigę, może pozwoli nam to do- 
konać właściwszego wyboru. Pamiętajmy o tym cały czas, 
biorąc pod uwagę nasze potrzeby w przyszłosci. Nie zapo- 
minajmy także, że istnieją inne peryferia, nie tylko twarde 
dyski, monitory czy pamięci, Istnieją także drukarki, digiti- 
zery czy choćby modemy, to wszystko także „pasuje” do 
naszej Przyjaciółki. 

No i jeszcze słów kilka na koniec. Z tekstu wynikałoby, że 
posiadam minimum  A4000/EG8  Spectrum/HDD 
520MB/20 MB RAM itd. Nie jest aż tak różowo. Co prawda 
jeśli chodzi o komputer to się zgadza, ale jeśli chodzi o pa- 
mięć czy twardy dysk: mam „tylko” 10 MB RAM-u oraz 220 
HDD i cały czas jest tego za mało (i jednego I drugiego). A 
poza tym, żeby nie wyszło np. że jestem typowym Amigow- 
cem broniącym swojego komputera to mam także IBM w po- 
rządnej konfiguracji, który jednak ostatnie 2 lata w zasadzie 
stoi tylko jako mebel, bo stanowczo wolę Amigę, choć jest to 
podejście MOJE, osobiste, bo pamiętajmy: Nasz komputer 
wcale nie jest najlepszy na świecie i PO też taki nie jest... 

To na tyle, Mam nadzieję, że nikogo nie zanudziłem i nie 
obraziłem (myślę tu szczególnie o posiadaczach A500), 
ale nie oszukujmy się: A500 to już... miałem kończyć... Do 
zobaczenia, 


Sebastian (Seb MckKein) Streich 
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versus reszta Swiata 


Jako ostateczny argument wyższości peceta nad Amigą 
często jest używane stwierdzenie, że 


PECETY SĄ NAJPOWSZECHNIEJ 
UŻYWANYMI KOMPUTERAMI! 

Fakt, Tylko, że ten argument nie dowodzi dokładnie ni- 
czego. Prawda jest taka, że powszechność występowania ja- 
klegoś zjawiska nie ma żadnego związku z jego ogólną jako- 
ścią. Najpowszechniej kupowanym czasopismem na świecie 
jest amerykański „TV Guide" (coś w rodzaju naszej „Ante- 
ny”), ale każdy kto by stwierdził, że jest to czasopismo naj- 
lepsze, po prostu by się ośmieszył. Najpowszechniejszym 
samochodem świata jest po dziś dzień Volkswagen garbus, 
tylko czy aby na pewno jest to samochód najlepszy? Sama 
Amiga 500 została sprzedana w większej liczbie egzempla- 
rzy, niż wszystkie modele Atari ST razem wzięte. Czy każdy 
atarowiec bez wahania przyzna, że w takim razie Amiga jest 
komputerem lepszym? Podejrzewam, że Amiga 1200 też 
jest bardziej rozpowszechniona od PO Pentium - czy i pece- 
towcy uznają wyższość Amigi? 

Na pewno padnie tu pytanie: jeśli Amiga rzeczywiście jest 
taka dobra, to dlaczego tak mało ludzi o tym wie? 

" | trzeba bezstronnie przyznać, że 


AMIGOWCY SAMI 
SĄ SOBIE WINNI. 

Pozwolili się zamknąć w getcie i z upodobaniem w 
nim przebywają. Żeby czegokolwiek dowiedzieć się 0 
Amidze, trzeba kupić specjalistyczny magazyn amigow- 
ski. Owszem, takie magazyny powinny istnieć, ale trzeba 
sobie zdawać sprawę, że są one w stanie przekonać jedy- 
nie już przekonanych. W prasie niekomputerowej trudno 
znaleźć jakikolwiek ślad istnienia Amigi. Nawet reklamy 
firmy Commodore napotykałem wyłącznie w pismach 
amigowskich. A polscy producenci osprzętu | oprogramo- 
wania amigowskiego? Reklamy także tylko w pismach 
amigowskich. A czy naprawdę twardy dysk do Amigi 
czymś różni się od dysku pecetowskiego? Cóż więc stol 
na przeszkodzie, aby dystrubutor twardych dysków do 
Amigi zamieścił w prasie ogólnej ogłoszenie: „Twarde 
dyski do Amigi, pecetów, ST I Macintoshy...”, On więcej 
zarobi, a wielu ludzi z takiego ogłoszenia dowie się, że 
Amiga również może posiadać twardy dysk. W środowis- 
ku Amigi można znaleźć wielu ludzi potrafiących interesu- 
Jąco pisać o komputerach i oprogramowaniu. Dlaczego 
swe przemyślenia publikują wyłącznie na łamach maga- 
zynów amigowskich. A może warto swoje zdanie zapre- 
zentować szerszemu kręgowi odbiorców. Czy wobec ta- 
kiego nastawienia amigowców można się dziwić, gdy re- 
cenzent z wysokonakładowego dodatku komputerowego 
do „Gazety Wyborczej” z rozbrajającą szczerością przy- 
znaje, że o istnieniu komputerów Amiga dowiedział się 
przypadkowo, dzięki lekturze książki Marka Pampucha! 


Mam nadzieję, że cierpliwi Czytelnicy nie odebrali 
mojego artykułu, wyłącznie jako laurki poświęconej 
Amidze (choć nie kryłem swoich sympatii). Ja napraw- 
dę życzę jak najlepiej wszystkim posiadaczom kompute- 
rów innych niż Amiga. Cieszę się ze stale rosnącej rze- 
szy prywatnych posiadaczy pecetów, choćby dlatego, że 


daje to świadectwo rosnącej zamożności społeczeń- 
stwa. | nikogo nie namawiam do zmiany komputera, jeś- 
li tylko jest zadowolony z tego, który ma obecnie. Co 
więcej, jestem zdecydowanym przeciwnikiem modnego 
dziś poglądu, że warto kupować wyłącznie komputery 
32-bitowe (no, w ostateczności dobre 16-bitowe). Ja 
uważam, że lepiej mieć komputer B-bitowy, niż nie mieć 
żadnego. A tak się składa, że dzisiaj jeszcze wielu rodzin 
w Polsce nie stać na zakup nie tylko peceta czy Amigi, 
ale nawet 0-64 za 1 min złotych! Chciałbym także od ra- 
zu wyjaśnić, że Amiga to wcale niekoniecznie komputer 
dla ubogich. Równie dobrze jest to komputer dla oszczę- 
dnych lub nie mających ambicji kończenia studiów in- 
formatyczno-elektronicznych tylka po to, by móc obsłu- 
żyć swój domowy komputer! 

Natomiast wszystkim, którzy z utęsknieniem 

czekają na 


RYCHŁY ZGON AMIGI 

(czy któregokolwiek innego z mikrokomputerowych 
standardów) warto przypomnieć, że taki fakt byłby fatalny 
w skutkach dla wszystkich użytkowników komputerów. Tak 
się bowiem składa, że cały postęp opiera się na konkuren- 
cji różnych rozwiązań. Z dużą dozą prawdopodobieństwa 
można przyjąć, że do dziś nie powstałby standard grafi- 
czny SVGA, gdyby nie rynkowy sukces Amigi. Z kolei Ami- 
ga 1200 stanowi w dużym stopniu reakcję Commodore na 
rosnącą popularność szybkich pecetów z kartą SVGA. Ta- 
kie porównania można by mnożyć w nieskończoność, ale 
niedowiarków może bardziej przekona historia innych po- 
pularnych dziś urządzeń - magnetowidów domowych. To 
również przykład na to, że na rynku nie zawsze zwycięża 
rozwiązanie obiektywnie najlepsze. 

15 lat temu na świecie dominowały 3 główne systemy 
magnetowidów kasetowych: VHS opracowany przez JVC, 
Beta opracowana przez Sony i Video 2000 Grundiga. W 
ciągu kilku lat możliwości domowych magnetowidów rosły 
dosłownie z miesiąca na miesiąc. Pojawiały się coraz dłuż- 
sze kasety, coraz lepsza jakość obrazu, coraz większe 
możliwości edycyjne, stereofoniczny zapis dźwięku, także 
HI-FI. W walce konkurencyjnej pierwszy padł system chy- 
ba najdoskonalszy, czyli Video 2000, który zdołał się na 
krótko zakorzenić jedynie w Europie. Kolejną ofiarą walki 
konkurencyjnej stał się system Beta, który trzymał się tak 
długo wyłącznie dzięki dominacji uzyskanej w USA. W koń- 
Qu na polu walki pozostał jedynie VHS, czyli system, który 
od początku oferował najgorsze możliwości. Spójrzmy je- 
dnak, jakie to osiągnięcia zaproponowali w ostatnich 5 la- 
tach producenci magnetowidów domowych. Praktycznie 
żadne, bo zniknął impuls konkurencji. Nie pojawiają się ró- 
wnież nowe systemy (poza Sony Hi-8), bo rynkowa prze- 
waga miłościwie nam panującego VHS jest zbyt dominują- 
ca! Choć możliwości postępu są jeszcze w tej dziedzinie ol- 
brzymie, to jakoś nie słychać o magnetowidach cyfrowych, 
czy kasetach o długości 12 godzin. Tak wygląda dziś rynek 
magnetowidów i tak będzie wyglądać rynek komputerów 
domowych, gdy któraś z firm (obojętnie która) położy na 
łopatki wszystkich konkurentów. 


Leszek Krowicki 


WIELKI ROBACZANY 
KONKURS: 


W tym konkursie może wziąć udział każdy, bez względu na to czy 

widział kiedykolwiek grę „WORMS”, czy też nie. Wystarczy, że 

przeczytasz recenzję tej gry zamieszczoną w tym numerze i wy- 

i ś myślisz najzabawniejszą i najfajniejszą nazwę swojego teamu, 

; t gdybyś miał grę „WORMS”? Dobrze się zastanów i przyślij do nas 

4 kartkę pocztową z nazwą i składem Twojej brygady, a być może wy- 

grasz tę grę! W konkursie na najlepszy „robaczany team” nie ma ka- 

tegorii oceny! Możesz stworzyć grupę składającą się z Twoich idoli, 

nadać robakom imiona wszystkich Twoich chomików, bądź podejść do spra- 
wy na tysiąc innych sposobów! Na kartce powinny się znaleźć: 



























e Nazwa drużyny (niestety w grze można tu wpisać tylko osiem 
znaków, więc Wy też musicie się tego trzymać. Dozwolone są 
skróty nazw, jeśli obok podacie rozwinięcie nazwy); 

e Imię dowódcy (tu już macie do dyspozycji 16 znaków); 

e Imiona trzech podkomendnych (także po 16 znaków). 

e Kilka słów na temat powyższych nazw (jeśli nadałeś robakom 

np. imiona swoich ciotek, nie będziemy sami wiedzieli o co 

biega...). 


Na kartki z Twoim wymarzonym teamem i krótkim objaśnieniem takiego wyboru 
czekamy do 15 lutego pod adresem redakcji (jest w stopce). 

Autorom najlepszych drużyn przyznamy nagrody, ufundowane przez totalnie zaro- 
baczoną firmę MIRAGE: zwycięzca otrzyma grę „WORMS”, oprócz tego rozlosujemy 
nagrody pocieszenia. 

Jeszcze jedno: napisz jaką masz Amigę (właściciele CD32 otrzymają grę na krążku). 


Pełna zapału firma TECHLAND ogłasza na naszych łamach konkurs na 
SCENARIUSZ do gry. Tematyka całkowicie dowolna. Przy ocenianiu Waszych 


prac będą brane pod uwagę trzy czynniki: Zgłoszenia z dołączonym 
wyciętym kuponem 


z ciekawy i oryginalny pomysł, kierujcie na adres: 
e szczegółowość scenariusza; TECHLAND 


Parczew 105 
= m 0 Si : 
e szanse zainteresowania na rynku. - Só: 3471a 
> , ; . Tel: (064) 34-88-90 wewn. 112 
Na autorów najlepszych scenariuszy czekają nagrody — 30 GIER! Nie ko- 


niec na tym: jeśli na podstawie scenariusza powstanie gra, jego autor otrzy- i i 
ma w nagrodę KOMPUTER i umowę z firmą TECHLAND! gi zera 
Niezależnie od konkursu firma TECHLAND podejmie 
współpracę ze zdolnymi grafikami 2D i 3D oraz kode- 
rami, chcącymi tworzyć nowe gry. ds KONKURSOWY 
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